


TELEFONO MULTIFUNZIONI 


modello 8107 

codice 28/S530-40 



Telefono multifunzioni 

Il TE-8107 è un apparecchio unico nel suo genere. Oltre ai 
servizi tradizionali, offre un alto numero di funzioni 
differenziate in grado di soddisfare / 'utente più esigente. 
La sua flessibilità lo rende uno strumento prezioso per 
ogni attività. La linea moderna e piacevole permette una 
facile collocazione in ogni tipo di ambiente. La memoria è 
la caratteristica principale di questo apparecchio: grazie 
alia sua capacità, il TE-8 1 07 è in grado di registrare una 
serie di nomi (fino a WO) e i corrispondenti numeri 
telefonia e di richiamarli con la semplice pressione di un 


tasto. 

Il sistema a viva-voce incorporato nell'apparecchio vi 
permette di intraprendere conversazioni telefoniche 
senza distogliervi dalle vostre occupazioni oppure dì far 
partecipare più persone alla conversazione in atto. Inoltre 
il display a led LCD vi permette di visualizzare numeri 
nomi e funzioni e di avere una padronanza completa 
deii'apparecchio. il TE-8 107 sarà un vostro prezioso 
collaboratore. 




DIRETTORE RESPONSABILE 

Ruben Castelfranchi 

CAPO REDATTORE 

Marco Frcgonara 

ART DIRECTOR 

Sergio Ciri Ribelli 

SEGRETARIA DI REDAZIONE 

Maria Grazia Sebastiani 

CONSULENZA TECNICA 

Beppe Caslelmiovo, 

Luciano De Sortoli 

GRAFICA E INI PAG INAZIONE 

Diana Turriciano 

HANNO COLLABORATO 

Alessandro Baratimi. Amedeo Bozzoni. 

Edgardo Di Nicola-Carena. 
Daniele Guarino, Andrea Lombardo, 
Andrea Marini, Stefano Paganini. 
Tullio Policastnx Tommaso Razzano, 
Daniele Riefoli, Alessandra Santini 

CORRISPONDENTI 

Londra: Joseph M ditello 
Francofone: Claudio Conego. 
Bruxelles: Filippo Pipitene 


editore: Jacopo Castel franchi 



Rubriche 

6 La posta 
di EG 

Come di consuetudine, le risposte alle 
vostre lettere. 

11 Notizie 

Panoramica delle novità software 
e hardware. 

54 11 parere 
di EG 

di Autori Vari 

Brevi recensioni del software 


58 Affarefatto 

Tutti gli annunci di 
compro- vendo-scambio 



Didattica 


1 6 La vera storia 
del PI ni ormat ica 

di Alessandra Santini 

4 a e ultima parte 



Panoramica sulle tappe fondamentali 
dell'evoluzione informatica. 


19 A scuola 
di computer 

dì Andrea Lombardo 

Corso pratico di programmazione a 
puntate. 

23 A tutto Commodore 

Inserto mensile dedicalo ai computer 
Commodore, 

33 Sinclub 

Rubrica di informazione e listati per 
computer Sinclair. 

39 Atari 

Rubrica per tutti gli utilizzatori 

dei computer Atari 

45 Amici in NSX 

di Andrea Marini 

Rubrica per chi ha un computer in MSX, 


Libri 

63 Catalogo libri e 
software JCE 

Vi presentiamo tutti i libri e software 
della nostra casa editrice. 





Software 

MSJ! c<? Al 

w 

MSX 




Jacopo Castelfranchi Editore - Sede, Direzione, Redazione, Amministrazione: Via Ferri, 6 - 20092 Cmisello Balsamo - Tei. (02) 61.72.671 - 61 .72.641 - Direzione 
Amministrativa: WALTER BL .'ZZAVO* Abbonamenti: ROSELLA CIR1MBELLI - Spedizioni: DANIELA RADICCHI * Autorizzazione alla pubblicazione Tnb, 
di Monza n. 458 del 22/1/Só Elenco registro dei Periodici - Pubblicità: Concessionario in esclusiva per niatia e l'Estero; STUDIÒ BIZ S.r,l. - Via Ferri. 6 - 
20092 Cinisdlo Balsamo - Tei. (02) 61. 23397. Bologna - Tel. (051) 58.1 1.51 - Roma Tel. (06) 86.19.48 - Fotocomposizione: URAPHOTEK. Via AstcsanL 16 - 
Milano * Stampa: GEMM GRAFICA S r i . Paderno Dugnano - Diffusione: Concessionario esclusivo per ITtalia: SODE?. Via ZuretiL 25 - 203 25 Milano * Spediz. 
in abbon. posi, gruppo 111/70 - Prezzo della rivista L. 4.000, Numero arretralo L, 5,600 - Abbonamento annuo L, 39.000. per testerò L, 58.500 - 1 versamenti 
vanno indirizzati a; JCE - Via Ferri. 6 - 20092 Cimsello Balsamo, mediante ['emissione di assegno circolare, cartolina vaglia Q utilizzando il c/c postale numero 
315275 - Per i cambi d'indirizzo allegare alla comunicazione l'importo di L E. 000 anche in francobolli e indicare insieme al nuovo anche il vecchio 
indirizzo - © Tutti i difilli di riproduzione e traduzione degli articoli pubblicali sono riservati. La JCE ha i diritti in esclusiva in Italia delle pubblicazioni 
FRANZ IS VERLAG 

Mensile associato alFUSPl - Unione Stampa Periodica Italiana. 


EG COMPUTER N 6 3 






NMS 




Bolla dì accompagnamento 


STRUMENTO DI GESTIONE 

Il programma Gest-Pack è in grado 
di gestire per un’azienda di picco- 
le/medie dimensioni: 

* archivio cfienti/fornitori ed emis- 
sione di fatture 

* magazzino 

* piano dei conti e giornale in parti- 
ta doppia 

* contabilità forfettaria 
Dimensione degli archìvi: 


* clienti 2000 

* fatture 3000 

* fornitori 2000 

* conti 4000 

* registrazioni 4000 

* articoli 3000 


• movimento dì magazzino 4000 

PREZZI AL PUBBLICO 
Gest-Pack è suddiviso in cinque 
moduli che si possono acquistare 


anche separatamente: 
• I VG 8593 


Fatturazione 

L. 190 000 

* Il VG 8594 


Fornitori 

L 190.000 

• III VG 8595 


Contabilità 

L. 190.000 

• IV VG 8596 


Magazzino 

L 190.000 

• V VG8190 


ConL forfettaria 

L. 90.000 


VG 8235 

Computer MSX 2 

L 

i 

o 

o 

o 

o 

VW0Q30 

Stampante 

L 

568.000 

BM 7552- Monitor 
monocromatico 

L. 

208,000 

VG8198 - Rack 

L. 

114.000 

NM S 8800 - Workstation 

formata dai 4 elementi 


prezzo speciale 

L 

1.990.000 








PHILIPS MSX.2 


IL COMPUTER 


IL COMPUTER MSX 2 
Tastiera: 

tipo professionale, angolazione re- 
golabile. 

Floppy disk drive incorporato: 

3.5' 360 KB formattati. 



Memoria: 

256 KB RAM di cui 128 KB in ba- 
sic, RAM DISK, memory-mapping 
per un veloce utilizzo dei banchi di 
memoria, 64 KB ROM per il basic e 
la funzione orologio. 


Video: 

80 colonne, nuovo processore vi* 
deo, risoluzione 512x212 pixel 
con una scelta di 256 colori su 51 2. 
Interfacce: 

2 slot per cartucce. 2 prese joystick, 
interfaccia stampante e registrato- 
re, uscita TV, uscita monitor CVBS 
e uscita SCART RGB 
Software incorporato: 
WORDPROCESSOR: programma 
di elaborazione testi con tutte le ca- 
ratteristiche dei programmi profes- 
sionali di scrittura. 

CARD FILINO: eccellente program* 
ma di gestione archivi, con tutte le 
funzioni tipiche dei programmi tipo 
"personal fife". 

Questo programma può essere 
usato in combinazione con il Word- 
processor. 

GRAPHIC PACKAGE: sofisticato 


programma di gestione grafica per 
MSX 2 ideale per qualsiasi lavoro di 
tipo creativo. 



I dati dì ingresso del programma 
possono essere indirizzali da tastie- 
ra, da joystick, da mouse o da una 
tavoletta grafica 

LA STAMPANTE 

direzione di stampa bidirezionale. 
Scelta di caratteri: Pica (80 colon- 


ne), Elite (96 colonne). Condensato 
(137 colonne), carattere "Italico" ed 
altre funzioni controllate via softwa- 
re, Velocità di stampa: max 1 00 ca- 
ratteri/secondo. 

I MONITOR 

BM7552-VS0040 
Monocromatico fosfori verdi. 

Alta risoluzione. 

Ingresso CVBS, 

VS0080 

Colore alta risoluzione. 

Ingresso RGB-IIN/AUDIO 
VS0060 

Colore media risoluzione. 

Ingresso CVBS-RGB-LIN/AUDIO. 


PHILIPS 
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a cura della Redazione 

Ricordiamo ai lettori che ci scrivono che* per motivi tecnici, inter- 
corrono almeno tre mesi tra il momento in cui riceviamo le lettere 
e la pubblicazione delle rispettive risposte. Per poter ospitare nella 
rubrica un maggior numero di lettere, vi consigliamo altresì di 
porre uno o due quesiti al massimo. 


CARO EG. 

mi chiamo Cristian e sicco- 
me sono uno che va per le spicce 
(quindi complimenti a parte, co- 
munque sci: Fan tasi icomcgasuper- 
bello) voglio solo e subito poni le 
mie domande (va bene che sono 
stupide ma rispondetemi): 

1) Dove sono finiti i bellissimi fu- 
metti di EG? (Max! fatti senti- 
rei). 

2) Per gli MSX va bene un qualsia- 
si registratore? 

3) Nel numero di ottobre, nella ru- 
brica “Amici in MSX" avete pre- 
sentato il Sony HB-101 P, quando 
verrà in Italia? Se verrà quale sara 
il costo? 

4) Esistono giochi su cassetta per 

MSX? 

5) Nel numero di ottobre (sempre 
nella rubrica “Amici in MSX”) 
avete detto che la Konami produce 
il videogioco per MSX de! Ping 
Pong; c’è in Italia? 

Ciao! da Cristian 


Caro Cristian, 

grazie per il complimento super 
lungo , MAX pr il momento non 
può farsi sentire perché il celebrato 
disegnatore di EG sta passando un 
perìodo all'insegna dell 'Esercito! 
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ma tornerà a riempire (non tutte!) 
le pagine di EG appena congedato. 
Per quanto concerne il secondo 
punto, qualunque registratore di 
una certa qualità è collegabile ad 
un MSX , purché vi sia un cavetto 
di collegamento per i tre segnali: 
MICrophone, EARphone e REMo- 
te. Quest’ultimo può anche essere 
sconnesso talvolta, anche se è sem- 
pre molto comodo in quanto è tra- 
mite questo cavo che il computer 
avvia e ferma automaticamente il 
registratore una volta effettuato il 
SAVE/LOAD. Al terzo punto ri- 
spondiamo che THB IDI P, come 
il resto dell V rueressantissitna gam- 
ma di nuovi prodotti Sony „ sta co- 
minciando in questo periodo ad es- 
sere distribuito sul territorio nazio- 
nale ; 

Il modello con registratore dedica- 
to incorporato viene venduto ad un 
prezzo inferiore alle 700.000 lire . 
Venendo ora al quarto punto , la ri- 
sposta è certamente affermativa! 
Del resto , come tu stesso hai visto, 
le recensioni dei giochi di EG in- 
cludono parecchi titoli per MSX. 

I giochi della Konami, incluso il 
Ping Pong. sono disponibili in Ita- 
lia e sono distribuiti dalla Sony . 
Benvenuto nel Club MSX Italia! 
Ciao! 


Spett, Redazione di EG 
Computer, 
sono un ragazzo di 14 anni ed un 
felicissimo possessore di un MSX 
Toshiba HX-20L ed è proprio su 
questo che scrivo questa lettera; in- 
nanzitutto vorrei sapere da voi, su 
gentile richiesta, tutto quello che 
sapete e potete dirmi su questo mio 
nuovo computer, A questo punto 
voi penserete come mai io, pur 
avendo il computer, non sappia 
niente o quasi di lui; spiegazione: 
il giorno che comprai il computer, 
entrai in negozio già con le idee 
chiare, cioè di comprarmi il model- 
lo, sempre Toshiba, HX-IQ, ma di 
fianco a questo modello, cera an- 
che FHX-20L, che mi affascinò 
molto per le sue caratteristiche più 
evidenti (in realta, runica che sape- 
vo era che aveva incorporato il 
Word Processor), e così decisi di 
comprarlo, e fino ad ora mi soddi- 
sfa moltissimo. 

Questo è tutto quello che so del 
mio HX-20L, spero che sappiate 
dirmi qualche cosa di piu, riguardo 
alla memoria, risoluzione grafica 
ecc.,.. 

Insieme a questa lettera vi ho man- 
dato anche riscrizione per il Club 
MSX Italia, che è una “piccola or- 
ganizzazione" che mi interessa 
sempre di più, 

Vi prego di rispondermi. Volevo 
farvi anche i complimenti per la 
vostra, ormai famosissima, rivista, 
e in bocca al computer!!! Ciao a 
tutti!!! 

Gianluca Lazzari 

(S. Giuliano Milanese - MI) 

Caro Gianluca, 

iniziamo col puntualizzare che il 
Club MSX Italia non è una “picco- 
la organizzazione n t bensì una vera 
e propria istituzione a livello nazio- 
nale!! 

Il tuo Toshiba HX-20 è una versio- 
ne migliorala del già eccellente 

Hx-ia 

Le modifiche consistono , a parte il 
contenitore e la tastiera migliorati, 
nella memoria ROM da 64 K al 
posto dei consueti 32 K ROM. co- 
muni a tutti gii MSX. 
L'incremento dei K di ROM è do- 
vuto alla presenza del word proces- 
sor da tediato che rende disponibi- 
le sin dall 'accensione un program- 
ma applicativo di grande utilità. 

Vi sono . però , anche delle estensio- 
ni al BASIC tra le caratteristiche 
deWHXIQ. Tra questi comandi 
spicca la serie dedicata alla gestio- 
ne del disco RAM. 

Tale funzione permette di riservare 
parte di quei famosi 32 (e più) K di 
RAM , che tanto spesso sono stati 
liquidati come «accessibili solo da 
linguaggio macchina», alla memo- 
rizzazione di alcuni files; in altre 
parole , grazie ad alcune routine è 


possibile utilizzare quella parte 
della R-1M come un'unità a disco 
con il vantaggio delia velocità tal- 
volta superiore a quella degli hard- 
disk. 

È veramente una nota di merito 
per la Toshiba aver introdotto per 
il proprio home una funzione fino- 
ra riservata ai personal come IBM 
e Apple! 

Per il resto , la compatibilità con 
tutto il software MSX e garantita, 
nessun problema quindi per la do- 
cumentazione attualmente in ven- 
dita, la .ICE ha un catalogo vera- 
mente ricco in questo senso; le ca- 
rati eristiche tecniche rimangono, 
dunque, quelle deli MSX classico. 
Per maggiori chiarimenti sui co- 
mandi extra il manuale in dotazio- 
ne alla macchina potrà soddisfare 
ogni tua richiesta. 

Vorremmo spendere ancora due 
parole su questo Toshiba che è il 
modello medio della gamma at- 
tuale , essendo THX-22 il top (non 
ti preoccupare, il tuo HX-20 non ha 
nulla da invidiargli). Le differenze 
con THX-22 consistono nella pre- 
senza delTuscita RGB-SCART e 
delTimerfaccia per comunicazioni 
seriali secondo lo standard RS-232 
C la Toshiba ha posto molto l'ac- 
cento su quest ultimo prodotto in 
quanto è Tonello di congiunzione 
per il collegamento ad un mare dì 
periferiche , primo fra tutte il MO- 
DEM per la tros m ìsswn efricezion e 
di dati sulle normali linee telefoni- 
che. 

Considera attentamente anche 
questo prodotto come futura espan- 
sione per il tuo HX-20! 

Ciao! 


Per la redazione di EG 
Computer, 
mi chiamo Naldo, vi scrivo da Fol- 
lonica (GR), io posseggo uno 
Spectrum lóK RAM. 

Vi ho scritto perché improvvisa- 
mente il mio Spectrum fa brutti e 
costosi scherzi, è già la seconda 
volta che si brucia Tintegrato della 
ROM. lo schermo del televisore dà 
quadratini lampeggianti e righe 
verticali colorale, vorrei sapere il 
perché di tutto questo, e come mai 
si brucia così frequentemente la 
ROM, forse per i troppi giochi? 
Volevo proponi di inserire dei 
concorsi, dei rebus e parole crocia- 
te sui computers. 

Fatemi sapere presto! 

Naldo Franco 
Follonica (GR) 

Caro Saldo, 

riteniamo lecito pensare che il dan- 
no sia dovuto ad uno o più compo- 
nenti nel tuo Spectrum. 





Molto probabilmente delle resi- 
stenze o dei condensatori sono col- 
pevoli di ciò; il solo consiglio che 
però possiamo darti , non avendo 
sottomano il tuo Spectrum (!) è 
quello di portarlo a un centro assi- 
stenza dove ne vengano testati i 
componenti uno per uno: sarà co- 
stoso ma perlomeno risparmierà 
ulteriori danni. 

Anche I eccessivo utilizzo porta a 
fenomeni di questo tipo, specie se 
si tratta dei videogiochi a cui . dì 
solito t “cede per prima la tastie- 
ra! 

Prenderemo in considerazione la 
proposta di inserire nelle pagine di 
EG tali giochi è un'ottima idea! 
Ti salutiamo e ti ringraziamo per 
il disegno di A LAN FOR Diana me- 
moria! 


Speti. Redazione di EG 
computer 
complimenti per la bella rivista e 
per il fatto che per primi avete ap- 
poggiato l'MSX quando tutti era- 
no molto scettici sul sistema. 
Personalmente penso che PMSX 
prenderà in futuro il sopravvento 
o che piu o meno tutti si adegue- 
ranno a questo sistema. 

Essendo in possesso di un Son> 
HB-75P vorrei chiedere qualche 
spiegazione* 

1) Nell'MSX 2 la ROM é di 48 K 
contro ì 32 K dell'MSX riessendo 
lo Z80 capace di gestire 64 Kbytes 
totali, se nell' MSX I i bytes liberi 
in basic erano 28815 togliendo i 16 
K in piu della ROM dell'MSX 2 
ne rimarrebbero solo 12815; è ve- 
ro? 

2) Vorrei sapere se è possibile cam- 
biare nel mio Sony il microproces- 
sore video TMS 9929 ANL (dal 
libretto delle istruzioni, anche se 
Voi a pag. 49 del numero di dicem- 
bre riportate per PMSX 1 il TMS 
99 1 8, che differenza c'è con quello 
de! mio Sony) con 11 V 9938 del- 
l'MSX 2 per poter avere testo 
80\24 e tutti gli altri vantaggi* 

3) Che cosa cambia nel basic del- 
l'MSX 2 con i 16 K di ROM in piu 
dell'MSX 2, nel depliant della So- 
ny si dice che il nuovo HB-F500P 
ha un basic piu veloce c che per- 
mette di gestire meglio la grafica 
dell'MSX 2. 

4) Esiste software CP/M su di- 
schetti da 3" 1/2? Se esiste, si può 
ut ilizzare con il video da 40 colon- 
ne o è necessario passare all’MSX 
2 ? 

5) Il disk drive MSX della Spectra- 
video e da 5" 1 /4 invece che da 3 " I / 
2 c, mi hanno detto, non è collega- 
bile agli altri MSX se non allo 
Spectravtdeo SVI 728: è vero e 
perché? 

6) Passando alla Commodore, il 


128 è 8 o 16 bit? Di conseguenza 
avendo 128 KRAM espandibili fi- 
no a 512 e 48 KROM espandibili 
fino a 96 quanti di tutti questi “K" 
il suo microprocessore può gesti- 
re? 

Ringraziandovi del tempo fino a 
qui dedicatomi, spero vogliate ri- 
spondermi per poter cosi avere le 
idee un po' più chiare, 

Rodolfo G ab ucci 
(Pesaro) 

Caro Rodolfo. 

innanzitutto ti ringraziamo per / 
compii menti: l'MSX/2 gestisce la 
RA M esattamente come TMSX/Ì, 
riconoscendo cioè solamente 32 K 
(che poi diventano 28.815 bytes) al- 
l'ut aizzatore, Comunque il limite 
dei 64 K di RAM gestibili dallo Z 
80 A, già superato dalPMSX/L è 
stato ulteriormente sorpassato ed 
ora tramite un circuito di gestione 
della RAM , sì può arrivare fino a 
4 M bytes. anche se sì dovrà atten- 
dere un bel po' prima di vedere que- 
sti MSXmostri! 

Riguardo al secondo punto , il chip 
video, che nel l'MSX/2 è stato chia- 
mato proprio MSX Vìdeo, può ge- 
stire una video RAM delle dimen- 
sioni massime di 128 K, la sostitu- 
zione quindi non è possìbile anche 
se vi sono , a II' estero, delle schede 
che potenziano la sezione grafica 1 
dell'MSX/! fino ad eguagliare la 
capacità delì'MSX/2. 

Per quanto concerne il terzo punto 
bisogna dire che PMSX/2 differisce 
nel BASIC per la gestione della 
grafica migliorata, nella gestione 
della memoria R.4M aggiuntiva 
( vedi la funzione di RAM-disk) e il 
controllo da BASIC sull' orologio in 
tempo reale (con batteria di back- 
up incorporata/ 

Il software per il S.O. CP/M. del 
quarto punto , è reperibile in parec- 
chi formati. dal vecchio 8 “ , al clas- 
sico 5 1/4 anche su dischetti da ì '\ 
come per l'AMSTRAD, si può dun- 
que , in teoria, accedere alla vasta 
biblioteca di programmi disponibi- 
li sotto CP/M, ma, in pratica , sono 
ben pochi i programmi CP/M su 
3,5" e quasi tutti richiedono 80 co- 
lonne quindi più adatti al PMSX/ 
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Passando al quinto quesito, il drive 
non è compatibile per una serie di 
ragioni uniche che lo rendono, in- 
sieme al Sìnth della Yamaha, una 
delle pochissime periferiche... "pe- 
core nere" della famiglia MSX, an- 
che se funzionalmente ineccepibi- 
li. 

Concludendo, il C 128 è un home 
ad 8 hit basato sul microprocessore 
8502 funzionalmente identico al 
6510 , include anche uno Z 80 A per 
la compatibilità con il CP/M. La 
gestione della memoria è affidata 
ad un chip, denominato MMV 


(Memory Management Unit) che 
rende disponibile all'accensione 
ben 122. 635 bytes t conte la scher- 
mata iniziale conferma! 

Il resto della RAM, fino al limite 
dei 512 K. può essere gestita come 
H LM disk. 

Ti lasciamo sperando dì averti 
chiarito te idee, ciao! 


Carissima redazione di 
EG, 

ho ricevuto il regalo di abbona- 
mento EG COMPETER, cioè il 
grazioso e simpatico portafoglio* 
Desidero rinnovarvi i miei com- 
plimenti per il modo in cui affron- 
tate i gravosi problemi di porgere 
un contenuto sempre più interes- 
sante e attuale nei servizi in rubri- 
che, anzi non ho parole per esprì- 
mere la mia gioia nelfaver rivisto 
ripresa nel n. 2 della rivista la ru- 
brica SINCLUB di cui sono un 
"affamato” lettore. 

Voglio inoltre chiedere a codesta 
redazione di ampliare un pochino 
il lato tecnico nelle presentazioni 
di prodotti quali computer ed ac- 
cessori, arricchendo le già chiare 
foto di insieme e particolari con 
opportuni schemi di funzionamen- 
to non solo dell'apparato, quanto 
di piu dei vari collegamenti esterni 
quali: prese, porte, ece, (i bollettini 
tecnici sono un lusso). 

Voglio precisare che sono abbona- 
to da moltissimi anni alle riviste 
Selezione e Sperimentare, e credo 
di aver fatto un'ottima scelta que- 
st'anno nell'essermi abbonato an- 
che a EG Computer. 

I plausi per Voi ormai non si con- 
tano, Sentitissimi saluti, 

Silverio La Sala 
(Cosenza) 

Abbiamo letto con autentica soddi- 
sfazione la tua gentilissima lettera. 
La serie cosi nutrita di riconosci - 
menti, da parie di un lettore che 
dimostra di possedere una ricchis- 
sima preparazione, non può che 
colmarci di orgoglio e compiaci- 
mento , 

Noi vorremmo esprimerti, con al- 
trettanto calore ; ia più rim ricono- 
scenza per l'attestazione tanto 
spontanea quanto lusinghiera. Ve- 
dere la nostra opera coronata da 
tanto successo è il premio più am- 
bito a cut tendiamo. Per quanto ri- 
guarda le tue richieste cercheremo 
di esaudirle nei prossimi numeri 
dando più spazio alle recensioni 
hardware. 

Ti ringraziamo dì tutto, e degli au- 
guri che contraccambiamo nel mo- 
do più fervido, e fi salutiamo cor- 
dialmente ; 


Carissima Redazione di 
EG Computer, 
sono un ragazzo di IH anni ed è la 
prima volta che vi invio una lettera. 
E molto tempo che vi seguo e colgo 
l occasione per farvi i miei compli- 
menti per questa fantastica rivista 
che, oltre ad essere piena di idee e 
novità, tratta con impegno e serie- 
tà i problemi del sistema MSX. 
Sono un possessore di un Sony 
HIT-BIT HB 75 P e vorrei sapere 
se può essere espanso e fino a 
quanto* inoltre vorrei sapere se il 
QUICK DISC della Philips è adat- 
tabile al Sony* 

Ah!!! Quasi dimenticavo: ci sono 
in circolazione libri che aiutano a 
capire meglio il linguaggio mac- 
china dello Z 80? 

Vi porgo ì miei saluti facendovi di 
nuovo i miei compii memi e allego 
il tagliando d'iscrizione al Club 
MSX Italia speranzoso di ricevere 
presto il package del Club e di sa- 
perne di più. 

Un grosso ciao! 

Fabrizio Colombo 
(Milano) 

Caro Fabrizio, 

ti ringraziamo per Palla considera 
zione che hai nei nostri confronti 
ed è nostro impegno per il futuro 
sviluppare il discorso MSX paralle- 
lamente a quello degli altri siste- 
mi , 

I unendo ai tuoi questuai Sony co- 
me del resto gli altri MSX , può m 
teoria essere espanso fino ad un 
massimo di ì Megabyte; in pratica 
vi sono delle difficoltà serie nel far 
riconoscere al sistema la memoria 
aggiuntiva, esistono dei program- 
mi che sono già predisposti per un 
massimo di 128 E di RAM. Tra 
questi il MT Base . della olandese 
Micro Technology, un database 
molto versatile, che sarà distribuito 
in questo periodo sul territorio na- 
zionale. 

L’espansione della RAM del tuo 
MSX può comunque essere effet- 
tuata con uno dei molti RAM 
Packs. la cui progettazione ime! li- 
gente' ha risolto il problema, e la 
cui reperibilità m Italia t purtroppo , 
è assai difficile: a questo proposito 
ti consigliamo dt sfogliare delle ri- 
viste inglesi, per esempio, per gli in- 
dirizzi. 

II QUICK-DISK delta Philips è 
perfettamente utilizzabile con il 
tuo Sony senza alcun problema. 
Ce infine un libro edito dalla JCE 
che potrà fare al caso tuo. Il titolo 
è: "MSX; assemble e linguaggio 
macchina ' Questo libro partendo 
dall'analisi dell assembler Z 80 
giunge a fornire degli elementi va- 
lidi per la redazione dt routines 
complete. 

Benvenuto nel Club MSX Italia , 
ciao! 
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ti Ti scrivo per formularti ai- 
cune domande alle quali mi 
aspetto risposte sincere come di 
solito dai ai tuoi lettori e soprattut- 
to disinteressate. Per gestire uno 
schedario clienti mi hai consigliato 
l'acquisto DISC/DRIVE. Ma visto 
l'alto prezzo della periferica in que- 
stione ti chiedo: 

1) Esistono già programmi su di- 
schetti 3,5? 

2) È vero che il sistema MS/DOS 
usato dagli M5X può utilizzare i 
programmi IBM che usano lo stes- 
so sistema? 

3) I programmi su disco quanto co- 
stano? 

4) Tutta la montagna di program- 
mi su nastro che mi trovo potrò 
passarla su disco? 

5) Ho comprato per errore un 
QUICKDISK ma, al contrario di 
quello che mi avevano assicuralo, 
non si possono passare i giochi che 
ho su nastro perché protetti, ma 
visto che non esistono già pro- 
grammi per t QP a cosa serve? 

6} Mi consigli di vendere tutto e 
passare ad altro sistema tipo 
(CBM 64/128 - APLE Ile - QL 
SINC ecc.) visto che il DRIVE 
SONY costa solo 950.000 lire? 
Affettuosi saluti. 

Vittorio Bonatti 
(Casaleechio) 

P.S,: come funziona il trasferimen- 
to dei dati da un disco al computer 
o la gestione dì dati da aggiornare 
continuamente? 

Caro Vinario , 

l’acquisto del drive è comunque 
consigliabile, per qualunque siste- 
ma nella fascia da te indicata. Gli 
stessi Commodore, Apple e QL non 
hanno una grande utilità in campo 
professionale senza un drive, anche 
perché, ad esempio, l’Apple senza 
il drive è praticamente inutilizzabi- 
le, mentre il QL rivela I insufficien- 
za dei Microdrives non appena si 
affrontano dei programmi com- 
plessi. Venendo alle tue domande: 
esistono già del programmi su di- 
sco ; in pani cola re vi sono parecchi 
titoli distribuiti sotto i marchi della 

8 EG COMPUTER N 6 


Philips, Sony e della Leoni Infor- 
matica, quest ultima ha in catalo- 
go alami programmi che potranno 
risultarti molto utili 
Proseguendo, gli MSX utilizzano il 
sistema \ ISX/DOS, che per alcune 
caratteristiche nella struttura dei 
files permette di leggere solo i data 
ftles da dischi per IBM e compati- 
bili che utilizzano VMS/ DOS. 
Riguardo al terzo questui i pro- 
grammi su disco costano inevita- 
bilmente di più del software su cas- 
setta , // solo MSX/, DOS costa circa 
70.000 Lire, e la media per il soft- 
ware di indirizzo gestionale si ag- 
gira sulle 1 00.000 Lire ma il più 
delle volte la qualità del prodotto 
giustìfica pienamente l 'alto costo. 
Per quanto concerne il quarto pun- 
to, il software , ed in particolare i 
videogames, se sono protetti,,, non 
potranno essere trasferiti a meno 
che non si operi la ... sprotezione, 
peraltro ai limiti dell II legai uà, Per 
il resto, qualsiasi programma tu 
abbia sviluppato può essere beni ss i- 


che in un archivio. 

Tutto questo può essere fatto anche 
da BASIC grazie al marito set di 
istruzioni per il DOS estremati len- 
te versatili. Per ulteriori informa- 
zioni riguardo a tali istruzioni it 
consiglio di fare riferimento a testi 
quali ad esempio il libro edito dalla 
JCE: “Impariamo il BASIC per il 
sistema MSX". 

Un saluto da nata la redazione. 


Carissimo EG, 
scrivo oltre che per manda- 
re la mia adesione a! Club MSX 
Italia, per poni alcune domande. 
]) Sono venuto in possesso dì un 
integrato della Ferranti con la se- 
guente sigla: NCFRD4BTSS 

8 i 16. 

i n mio amico mi ha detto che po- 
trebbe essere una RAM da I6k, E 
vero? Se si, è possibile collegarla 
al mio MSX? 


mo trasferito senza problemi. 

Lo stesso discorso può essere appli- 
cato riguardo al Quick-Disk, ma in 
questo caso è d obbligo una preci- 
sazione: il Quiek-Disk, si pone co- 
me alternativa al registratore a cas- 
sette, non al disk-drive, e in ciò con- 
siste la sua utilità. 

Per la risposta al sesto punto f ci 
rifacciamo a quanto detto all'ini- 
zio. il costo degli altri drive è infe- 
riore, ma lo sono anche le presta- 
zioni, Apple Ile e C 64. ad esempio, 
hanno dei drive la cui capacità for- 
mattata è. rispettivamente, di I43k 
e circa 1 7Qk contro i quasi 360k del 
3.5" Sony. 

In fine , lì trasferimento dei dati e 
comunque la gestione dei dati è 
sempre affidata ad un programma 
che provvede, ad esempio * all 'ag- 
giornamento delle ultime modifi- 


2) Ho da poco sostituito il circuito 
stampato del mio Spectrum 48k 
(che, tra l'altro, ho pagato solo L. 
55.000, poco piu di una riparazio- 
ne alla GBC), E possibile utilizzare 
il banco RAM, sempre che non sia 
guasto, per l'MSX? 

3) Possiedo due padelle (si chiama- 
no cosi quei potenziometri insca- 
tolati?) recuperati da un vecchio vi- 
deogioco. Posso collegarli alle pre- 
se del joystick MSX? In quali pie- 
dini? (ci sono 3 fili, uno dovrebbe 
andare a massa, ma gii altri?) 

4) La prima parte di RAM degli 
MSX (da 32768 in poi) è occupata 
dalle variabili di sistema? 
Sperando che pubblichiate la mia 
lettera, vi ringrazio e porgo a tutti 
i mici bit, byte e nibbio. 

Eugenio Musso 

(Milano) 


Caro Eugenio, 

benvenuto innanzitutto nel Club 
MSX Italia! L 'integrato cui tt rife- 
risci non ci risulta essere una 
RAM alla sigla 8116 corrisponde, 
secondo le nostre informazioni un 
chip da 18 pìns che sene da genera- 
tore di doppio Baud-rale, mente 
quindi a che fare con una RAM. J ? 
è altresì un altro chip, siglato 81 18, 
da 16 pìns e làkbtt con tempo d'ac- 
cesso dì 120 ns . 

// problema però è che per espande- 
re un MSX si deve far sapere ” al 
S.O. che c 'è un altro banco di RAM 
cui puntare e questo comporta la 
progettazione di una scheda e del 
relativo software di una certa diffi- 
coltà. 

L 'espansione per lo Spectrum non 
è utilizzabile in quanto , presumia- 
mo, le RAM abbiano tempo d ac- 
cesso differente da quello richiesto 
dal l'MSX, 

Riguardo alfe paddles. sia nel caso 
siano del tipo di quelle per il vec- 
chio VCS ALARI, che hanno il 
connettore uguale, sia in caso con- 
trario non dovrebbe essere difficile 
con un paio di saldature collegarne 
uno; in ogni caso la difficoltà da 
superare sta nei far riconoscere" 
all' MSX il movimento rotatorio 
della paddìe, la lettura di una delle 
due porte dovrebbe restituire un va- 
lore differente per la rotazione ora- 
ria ed antioraria, un altro valore 
dovrebbe corrispondere al tasto di 
fuoco. 

Devi scusare l'uso del condiziona- 
le, ma il problema ci giunge nuovo 
forse anche perché a eravamo abi- 
tuati alle paddle della stessa marca 
del computer , Non siamo m grado 
di darti ulteriori informazioni ma 
non conosciamo neppure il tipo dt 
paddle cui u riferisci 1 L 'esperimen- 
to è comunque interessante e non 
dovrebbe in alcun modo danneg- 
giare il tuo MSX. 

Facci sapere, in ogni caso, il risul- 
tato dell'esperimento, infine, ri- 
guardo alla mappa di memoria 
delVMSX, da 32768 (8000 hj m poi 
ce la Program Area, suddivisa a 
sua volta m varie aree dedicate allo 
stock, alle variabili e alle strin- 
ghe. 

Le variabili di sistema sono alloca- 
te a partire da 62335 (F37F h), 

C onci lidia i n o consigi la ndot i vi va- 
ni cui e il libro MSX: Assembly e 
linguaggio macchina" edito dalla 
JC E \ estremamente chiaro e com- 
pleto, Ciao! 


Scrivete o: 

Edizioni JCE 
EG COMPUTER 
Via Farri, 6 
20092 - Cinisello B. 
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FERRARI E DIGITAL 
COLLABORANO 
NELLA FORMULA 1 


Il marchio Digital comparirà 
sulle vetture Ferrari di Formu- 
la I che si accingono a disputa- 
re il campionato mondiale 
1986, 

La Digital Equipment c infatti 
entrain nel gruppo dei fornitori 
ufficiali della scuderia Ferrari 
a seguilo di un accordo che 
prevede Lutti ìzzo T da pane del- 
ia prestigiosa casa modenese, 
di sistemi c servizi Digital per 
la progettazione e la messa a 
punto delle vetture Ferrari da 
competizione. 

Saranno installati a Maraneflo 
un elaboratore VAX 860C di 
grande potenza c quattro siste- 
mi MieroVAX li, fra loro inte- 
grati in rete di comunicazione 
DECnet/Ethernei e dotati di 
un vasto corredo di software 
che consentirà di far fronte alle 
sempre più sofisticate esigenze 
applicative dei reparto corse 
Ferrari, 

La collaborazione con la Ferra- 
ri è un’ulteriore conferma della 


validità delle soluzioni infor- 
matiche offerte dalia Digital al 
mondo della fabbrica e, in par- 
ticolare. alle problematiche di 
automazione proprie dcll'in- 
dustria automobilistica. 

È motivo di particolare soddi- 
sfazione per la Digital ravvio 
di un lavoro comune con il ma- 
nagement e i tecnici della scu- 
deria Ferrari per affrontare in- 
sieme tematiche applicative 
che si collocano ai più alti li- 
velli di complessità e di sofisti- 
cazione. 

La Digita! Equipment Corpo- 
ration (DEC) è la seconda 
azienda informatica a livello 
mondiale ed è leader nel setto- 
re dellautomazione integrata 
dei processi produttivi. 

Digital Equipment SpA 
Sem zio Relazioni Esterne 
Viale E Testi, 11 
20092 Ctntsello Balsamo 
Tei 02/61796 A 



ACCORDO 
TRA APPLE 
COMPUTER 
E STEVE JOBS 

«Abbiamo raggiunto un accor- 
do che offre ampie garanzie ai 
nostri azionisi!». Con queste 
parole A, EisenstaL vicepresi- 
dente della Apple Computer e 
responsabile per gli a Rari legali 


della società, ha annunciato la 
conclusione delazione giudi- 
ziaria che l'azienda aveva in- 
tentato nei confronti di Steve 
Jobs per impedire la utilizza- 
zione di informazioni della so- 
cietà e per denunciare la rottu- 
ra dei rapporto fiduciario di 
cui Jobs sarebbe stato respon- 
sabile mentre era ancora presi- 
dente del Consiglio di Ammi- 
nistrazione. Nell’accordo re- 
centemente firmato Sleve Jobs 


ha accettato un ridimensiona- 
mento dei suoi obiettivi di 
marketing e del prodotto a cui 
sta lavorando Next ine - la so- 
cietà da lui recentemente fon- 
data - impegnandosi a non as- 
sumere persone provenienti 
dalla Apple Computer. 

L accordo garantisce inoltre al- 
l'azienda di Cupolino il diritto 
di verificare qualsiasi nuovo 
prodotto della società di Jobs 
- prima che venga introdotto 


sul mercato - per accertare che 
non siano state utilizzate infor- 
mazioni o tecnologie di pro- 
prietà delia Apple Computer. 

Con questo atto Apple Compu- 
ter ha rinunciato allazione le- 
gale, che potrà però essere ri- 
presa se raccordo non venisse 
pienamente rispettato. 

Apple Computer 
Palazzo Q8 - Milanofìori 
20089 Razzano (Milano) 

Tel 02/8242156 
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COMPUTER 
PLAY ’86 AL 20° 
SIM-HI.FT-IVES 

Quest'anno la mostra-concor- 
so COMPUTER PLAY'86 si 
presenta più ricca delle edizio- 
ni precedenti: gli autori dei mi- 
gliori programmi presentati 
concorreranno infatti a premi 
costituiti da buoni acquisto da 
spendersi nei migliori compu- 
ter shop italiani. 

Il concorso si svolgerà nelPam- 
bito del 20 * SIM-HLFT-IVES - 
Salone Internazionale della 
Musica e High Fidelily Inter- 
national Video and Consumer 
Electronics Show - alla Fiera 
di Milano, tra il 4 e F8 settem- 
bre prossimi. I programmi in 
concorso dovranno pervenire 
alla Segreteria del SIM-HLFl- 
IVES (Via Domenichino 11. 
Milano) entro il IO luglio 1986, 
Alla gara possono partecipare 
tutti i giochi originali, non an- 
cora commercializzali, presen- 
tati da singoli o gruppi nelle se- 
guenti categorie: 

- video games 

- simulazione 

- adventure games 

- educativi 

- applicazioni grafiche 

- applicazioni musicali 

- applicazioni innovative 

- giochi logico-matematici 

- robot e altri giochi meccanici 
programmabili. 


I concorrenti selezionali po- 
tranno utilizzare i personal 
computer che saranno disponi- 
bili nel corso della mostra per 
provare e dimostrare le loro 
creazioni e, di conseguenza, 
dovranno essere presenti in 
Fiera secondo orari e modalità 
concordati con la Segreteria. 

I primi classificali nelle varie 
categorie, valutati da una giu- 
ria composta da docenti uni- 
versitari e da affermati autori 
di software, presenteranno il 
loro gioco, spiegandone i prin- 
cipi base e discutendoli con gli 
esperti e il pubblico. 

Per concorrere è indispensabile 
che gli autori inviino il gioco 
proposto su un supporto ma- 
gnetico (cassetta o floppy disk), 
completato da una breve pre- 
sentazione scritta, dalle istru- 
zioni d'uso, dal listato comple- 
to e dall'indicazione della con- 
figurazione minima necessa- 
ria, COMPUTER PLAY 86, 
oltre al tradizionale concorso, 
patrocinerà quattro giorni di 
seminari e workshop su temi 
quali r ingegneri a del software, 
l'interazione uomo-macchina, 
la strategia del gioco, la grafica 
al computer, lo sviluppo di un 
software di gioco e il suono; 
una tavola rotonda concluderà 
la manifestazione, 

SIM-tìlFl-lVES 
Segretaria generale 
Via Domenichino. Il 
20149 Milano Tei 02/4815541 


SONY 
PRESENTA 
IL NUOVO 
KX-14CP1 

Sony Italia ha annunciato la 
commercializzazione di un 
nuovo monitor a colori da 14", 
particolarmente adatto per 
l'uso in connessione con perso- 
nal computer, microelaborato- 
ri c videoregistratori. Le sue 
caratteristiche costruttive gli 
consentono infatti di restituire 
su schermo sino a 2,000 carat- 
teri oppure immagini video ad 
alta risoluzione. 

Il KX-14CPI, questa è la sigla 

£G COMPUTER M e 


che identifica il nuovo monitor 
p rofess i o n a I e , ra pprese n la 

quindi il sistema di visualizza- 
zione più idoneo per tutte 
quelle applicazioni che richie- 
dono elevate prestazioni unita- 
mente ad ingombri e pesi ri- 
dotti, La versatilità di utilizzo 
del l'apparecchiatura verrà 
inoltre favorita dalia possibili- 
tà di commutazione automati- 
ca dei sistemi PAL, SECAM e 
NTSC, 

Caratterizzato dall'impiego 
del Pesci usi va tecnologia Sony 
Trinitron che utilizzando uno 
schermo perfettamente cilin- 
drico assicura una visione 
chiara e senza deformazioni 
qualsiasi sia l'angolo di visua- 



le, il KX-14CP1 è stato specifi- 
ca mente studiato per funziona- 
re come “cuore" di un comple- 
to sistema video in grado di re- 
stituire con la più alta defini- 
zione e fedeltà di colore le im- 
magini provenienti da un com- 
puter o da un videoregistrato- 
re, qual che sia il suo standard 
di registrazione, 

11 cinescopio, sul quale vengo- 
no proiettale le immagini gene- 
rate da un cannone "Sharp Fo- 
cus" di nuova concezione, e del 
tipo "Black Trinitron" ed c do- 
tato di una griglia graduata di 
grande precisione (0,37 mm) 


per una maggiore risoluzione 
d'immagine e un migliore con- 
trasto. 

Il KX-14CP! incorpora moli re 
un altoparlante intento e non 
necessita quindi di componen- 
ti esterni supplementari. Un 
ingresso RGB digitale a 8 spi- 
notti, un connettore RGB ana- 
logico a 21 spinotti, e ingressi 
video selezionabili del tipo 
BNC o fono, completano le ta- 
rai te ri si iche de 1 1 'a ppa re cc hio, 
Sony Italia SpA 
Via FJti Gracchi, 30 
20092 Ci ni sello Balsamo 
Tei 02/612155 ì 


McGRAW-HILL 
APRE UNA 
CONSOCIATA 
IN ITALIA 

1121 gennaio 1 986 è stata costi- 
tuita, a Milano, la McGRAW- 
HILL LIBRI ITALIA s.r.l. 

La nuova società, che fa parte 
del gruppo McGRAW-HILL* è 
la consociata italiana della 
McGRAW-HILL BOOK 
COMPANY c avrà sede a Mi- 
lano in Piazza Emilia. 5. 

Il Consiglio di Amministrazio- 
ne è costituito da: 1 ) G. Frede- 
rick Perkins, Executive Vice 
Presidem International Group 
McGRAW-HILL BOOK 
COMPANY, New York (Presi- 
dente): 2) John R. Martin, 
Group Vice Presidem Europe. 
Middle East Si Africa 
McGRAW-HILL BOOK 
COMPANY, New York; 3) H, 
Brucc Ryno, Controller Inter- 
national Group McGRAW- 
HILL BOOK COMPANY, 
New York: 4) Rolf Pakcndorf. 
Managing Director 

McGRAW-HILL BOOK 
COMPANY GmbH. Ambur- 
go: 5) Riccardo Botri ni. Arca 


Manager per l'Italia 
McGRAW-HILL BOOK 
COMPANY GmbH. Ambur- 
go, che assumerà la funzione di 
Amministratore Delegalo della 
McGRAW-HILL LIBRI ITA- 
LIA s,r.L 

Tra gli obiettivi immediati del- 
la McGRAW-HILL LIBRI 
ITALIA s.r.l. il potenziamento 
del programma di pubblicazio- 
ni in lingua italiana, avviato 
nel maggio del 1984 dalla 
McGRAW-HILL BOOK 
COMPANY GmbH di Am- 
burgo» e ramcchìmento del ca- 
talogo con estensione degli ar- 
gomenti alle scienze, alla tecni- 
ca, alla medicina. 

La McGRAW-HILL LIBRI 
ITALIA s.r.i. promuoverà* 
inoltre, le vendite di tutti i libri 
e i prodotti software e audiovi- 
sivi pubblicati dal gruppo in 
inglese ed altre lingue. 

La distribuzione di tutti i pro- 
dotti internazionali continuerà 
ad essere curata dalla 
McGRAW-HILL BOOK 
COMPANY GmbH di Am* 
bnrgo, mentre la distribuzione 
in libreria dei libri e del softwa- 
re in lingua italiana su tutto il 
territorio nazionale sarà curata 
dalla MESSAGGERIE LIBRI 
S,p,A, 




IL BASIC 
MICROSOFT 

Autore: H’ Etili ng 
e G. Solherg 
Edizioni: Me Gran - Hill 
Prezzo: L 38.000 

Vi chiederne quale possa esse* 
re la ragione dell'esistenza sul 
mercato di un libro come que- 
sto* quando la maggior pane 
dei microcalcolatori oggi esi- 
stenti viene venduta con fin- 
terprete Basic memorizzalo su 
dischetto o addirittura su 
ROM e con il relativo manuale 
dì riferimento. 

Viene spontaneo infatti dire: 
"Cosa me ne faccio di un libro 
sul Basic, se ho già il manua- 
le?". 

Ebbene chi la pensa in questo 
modo o è un programmatore 
già esperto oppure, se non lo è* 
quasi sicuramente non ha mai 
sfogliato un libro come questo 
e quindi si è fatto un'idea sba- 
gliata sul suo contenuto. 
Bisogna riconoscere che il tito- 
lo fa un leggero tono al volu- 
me* in quanto nella sua conci- 
sione e nella sua generalità non 
fa realmente comprendere a 
chi vede solo la copertina gli 
obiettivi che si propone di rag- 
giungere. 

In reaiià le oltre quattrocento 
pagme di questo libro conten- 
gono un vero e proprio corso 
sulla programmazione in Ba- 
sic, 

Chi di voi è alle prime armi 
con il calcolatore c per prima 
cosa si è cimentato con il ma- 
nuale del Basic fornitogli insie- 
me al computer, si sarà sicura- 
mente accorto di come la de- 
scrizione. seppure accurata* 
delle istruzioni del linguaggio 
non dà nella maggior pane del- 
le volte alcuna idea sulfuso 
che se ne può fare. 

Se volete avere una solida base 
nella programmazione e non 
avete né la voglia nè il tempo 
di seguire un corso di linguag- 
gio Basic, allora questo libro fa 
al caso vostro, poiché quella 
cena prolissità caratteristica di 
questo volume non disturba si- 
curamente l'autodidatta o co- 
munque chi vuole approfondi- 
re largomemo. 

In linea generale il susseguirsi 
dei capitoli procede con estre- 
ma gradualità sia per quanto 
riguarda la difficoltà del conte- 
nuto che per il progressivo per- 
fezionamento e ampliamento 
di alcuni programmi esemplifi- 
cativi, come quello sulla ge- 


stione del libro paga di una dit- 
ta. 

La trattazione del Basic non è 
però completa, in quanto ven- 
gono trascurati degli aspetti, al- 
cuni poco importanti altri un 
po' di più. 

Ad esempio, per restare il piu 
indipendenti possibile dalle 
varie implementazioni del Ba- 
sic Microsoft (citabili quelle 
del l'Apple* delflBM e dclTOli- 
vcui), gli autori non si sono ad- 
dentrati molto in certi partico- 
lari che sono abbastanza legati 
alfhardware della macchina. 



come la possibilità di intera- 
zione con subroutinc in lin- 
guaggio macchina a come fuso 
di certi paramelo che modifi- 
cano la gestione della memoria 
e che interagiscono diretta- 
mente con il sistema operati- 
vo* 

Un altro campo molto interes- 
sante e abbastanza fondamen- 
tale che non % iene esaminato è 
quello della grafica. 
Probabilmente la sua inclusio- 
ne avrebbe creato alcuni pro- 
blemi dovuti al fatto che ì vari 
computer su cui è implementa- 
to il Basic Microsoft hanno ca- 
ratteristiche grafiche (es.: pre- 
senza dei colon o meno* risolu- 
zione dell'immagine* indiriz- 
zabilità dei colon di un singolo 
pixel, ecc.) differenti e set dì 
istruzioni non completamente 
compatibile. 

Dal punto di vista della pro- 
grammazione vera e propria* 
vi è da segnalare la presenza di 
un capitolo dedicato alfordi- 
namento di numen e siringhe: 
in esso vengono spiegali il 
Bubblesort e il Quicksort e 
vengono effettuale alcune pro- 
ve comparative* 
futilità di questi metodi, pur 
essendo evidente* viene giusta- 
mente sottolineata da un paio 
di applicazioni al termine del 


capitolo stesso ed anche nei 
più complessi programmi de- 
scritti negli ultimi capitoli. 

In generale comunque, questo 
libro è più ricco di truccherò e 
brevi risoluzioni di problemi, 
piuttosto che di difficili algorit- 
mi o di complicati calcoli ma- 
tematici. a cui un lettore più 
smaliziato potrebbe essere in- 
teressato* 

Ovviamente la positività o me- 
no di questo fattore dipende 
dalle vostre esigenze e aspira- 
zioni. 

Il numero e il tipo di esempi 
presentati è estremamente va- 
rio e valido: alcuni possono ef- 
fettivamente essere consenati 
per propri usi in successive oc- 
casioni* come per esempio il li- 
stato che realizza una masche- 
ra video, che consente finirò- 
duzione di dati relativi ad un 
archivio in modo visivamente 
chiaro e semplice. 

In un altro listato potete trova- 
re un'implementazione com- 
pleta di un indirizzario (tipo 
agenda) che fa uso di file con 
accesso a chiave* 

In un altro ancora c'è un “Me- 
nu driver"* cioè un programma 
che gestisce un menu principa- 


le dal quale si possono chiama- 
re altri sottomenu residenti in 
programmi esterni. 

Ciò che ad ogni modo rende 
proficua l'esistenza di molti li- 
stali è la dettagliata e sufficien- 
temente precisa spiegazione 
che accompagna ognuno di es- 
si: ciò permette di imparare la 
metodologia di programma- 
zione e quindi anche di modifi- 
carli opportunamente o di am- 
pliarli. 

In alcuni casi il testo fa esplici- 
to riferimento al Microsoft Ba- 
sic per PC IBM. ma in generale 
i listati sono “machine inde- 
pendent" e dovrebbero funzio- 
nare con tutti ì Microsoft Basic 
esistenti* fra cui anche quelli 
per computer MSX; i casi in 
cui si differenziano riguardano 
principalmente l'uso della ta- 
stiera. ad esempio in fase di 
editing. 

In conclusione posso dire che 
il prezzo abbastanza elevato dì 
questo volume è ampiamente 
ripagato dalla sua ricchezza di 
contenuti e dal buon grado di 
approfondimento dei temi 
trattati. 


CENTRO SPECIALIZZATO 

HARDWARE E SOFTWARE 


SINCLAIR • SPECTRUM 128 
SINCLAIR QL 
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Telefono 02/3270226 


• SOFTWARE ATARI 520 
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• COMPONENTI e PARTI DI RICAMBIO 
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IL PERSONAL 
COMPUTER 
NCR ALLA 
BROOKLYN 
CUP 

Gli appassionali della vela, ma 
anche il grande pubblico, han- 
no potuto gustarsi la regata 
transatlantica Ponofino-New 
York, non solo per la quantità 
di colpi di scena che ne hanno 
accompagnato ravvio ma an- 
che per la disponibilità quoti- 
diana delia classifica in tempo 
compensato. 


che la Brooklyn Gup ha avuto 
il merito di fornire perla prima 
volta nella storia delle compe- 
tizioni veliche durante lo svol- 
gimento della regata, grazie ad 
un programma appositamente 
studialo dalla NCR Compu- 
ters cd a un personal che ha 
affrontato l'oceano a bordo 
della barca appoggio [il Rolly 
Go di Giorgio Falck), 
lì PC NCR ha elaborato le 
coordinate trasmesse dai con- 
correnti. fornendo agli stessi ed 
alla stampa una classifica affi- 
dabile e precisa. Per il personal 
NCR. che sì è trovato ad af- 
frontare condizioni meteorolo- 
giche tuli 'altro che tranquille. 



Un dato questo non facile (pre- 
cedenti tentativi in competi- 
zioni transoceaniche erano let- 
teralmente '‘naufragai]" dopo 
pochi giorni di navigazione a 
causa della dilli colia di con- 
fronto fra rotte diverse c diver- 
si “rating" delle imbarcazioni) 


si è trattato di una vera e pro- 
pria “prova sull'acqua" che ne 
ha messo ìn risalto un mso- 
speitato “piede marino"'. 

Nello foto: Giorgio foick men- 
tre elabora le classifiche a 
bordo del Rolly Go 


È OPERATIVO 

L'ACCORDO 

APPLE 

HONEYWELL 

L'accordo Àpple-Honeywell 
Information System Italia, è 
operativo. 

Le sedi di Milano, Roma e To- 
rino della Honeywell sono già 
ìn grado di offrire piena assi- 
stenza tecnica a tutti gli utenti 


di Personal Computer Apple 
ed entro settembre fopcrati vi- 
ta sarà estesa a tutte le sedi lo- 
cali di HISI. 

L'utilizzo dei servizi di assi- 
stenza tecnica della Honeywell 
sarà particolarmente indicalo 
per la grande utenza che potrà 
stipulare un nuovo tipo di con- 
tratto con diverse modalità di 
godimento del servizio, 

Apple Computer 
Palazzo Q8 * Mitmofìori 
20089 Razzano 
Tei 02/8242156 



14 EG COMPUTER N 6 





grandi Commodore sono più grandi in tutto. 


PIU GRANDE NELL'ISTRUZIONE. 




Àncora una volta, Commodore 64 ha su- 
perato se stesso, È nuovo nel design, è 
nuovo nelle soluzioni hardware, è compa- 
tibile con il Basic e tutti i programmi già 
presenti sui mercato. Ma in più il nuovo 
Commodore 64 ti offre in esclusiva GEOS, 
il nuovo sistema operativo. 

Con GEOS tutto è più facile: il Basic si asa 
con la tastiera, GEOS con il mouse e il 
joystick. 

Con le semplici icone e le finestre, GEOS 
ti apre tante nuove possibilità di calcolo, 
di elaborazione e di disegno, con in più un 
word processor integrato con la grafica, la 
calcolatrice, il taccuino e l'orologio sv eglia. 
Oltre al Basic e agli hobby, hai tanti stru- 
menti in più per organizzare le informa- 
zioni delle tue ricerche, per fissare le idee 
anche graficamente, per scrivere, correg- 
gere e migliorare senza limiti. Solo un 
computer insuperato, unico al mondo co- 
me Commodore 64 poteva darteli. 


N 


Commodore 



LA VERA STORIA 
DELL'INFORMATICA 

di ALESSANDRA SANTINI 4“ parte 


Il microchip è l’inizio della quarta generazione. Nasce e si afferma 
clamorosamente il computer di massa, il personal computer, e a Silicon 
Valley cresce il mito della Apple Computer Company. Mentre accanto 
al personal computer continuano a essere costruiti i supercomputer, 
il Giappone lancia la sfida della quinta generazione: l’intelligenza artificiale. 


C iò che né i costruttori né i proget- 
tisti poterono prevedere sino agli 
inizi degli anni Settanta fu la pos- 
sibilità di una diffusione del computer 
in tutti gii ambienti, per tutti gli scopi. 
All’origine del fenomeno, che fa della 
quarta generazione l’era dei personal 


computer, c’è l'invenzione del micro- 
processore, cioè la realizzazione di una 
piastnna di silicio, il chip, sulla cui su- 
perficie, grazie a un avanzamento nella 
miniaturizzazione, si è riusciti a colloca- 
re un'intera unità centrale di elaborazio- 
ne del computer. 


Alla base di questa nuova tappa incon- 
triamo un personaggio già noto. Robert 
Noyce, uno dei due inv entori dei circui- 
to integrato. Con un socio egli fonda nel 
1 968 la INTEL, nome nato dalla fusione 
di Integrated Electronics, il cui fine è 
specializzarsi nella fabbrica dei chip di 
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Steve Jobs (a destra) e il presidente della Apple. John Scuiley (a sinistra). 
Jobs è l'inventore di Apple II. 


memoria. L'anno successivo, su richie- 
sta di una società giapponese, la Busi- 
coni, un ingegnere trentaduenne della 
INTEL. Marciati E. HofFJr., propone la 
realizzazione del primo chip che contie- 
ne insieme lutti i componenti di un'uni- 
tà centrale di elaborazione, la Cpu (Cen- 
tral Processing Unii). Cosi il primo 
microprocessore della storia. l'INTEL 
4004, entra nella fase di sviluppo defini- 
tivo. La traduzione dello schema di base 
in una macchina funzionante è opera di 
un fisico italiano. Federico Faggi n: alla 
fine del 1970 il microprocessore può en- 
trare in produzione. Sarà proprio la dif- 
fusione dei microchip a caratterizzare i 
computer di quarta generazione. 

IL PERSONAL COMPUTER, 
OVVERO L'ELABORATORE 
COME FENOM ENO DI MASSA 

Mentre negli Stati Uniti esplode la pro- 
duzione di massa delle calcolatrici da ta- 
sca. nel 1971 Niklaus Wirth. ingegnere 
elettronico svizzero, crea il linguaggio di 
programmazione PASCAL, impiegato 
per lo sviluppo di sistemi. L'anno suc- 
cessivo la INTEL sviluppa L8008, primo 
microprocessore a 8 bit. e la ATA RI lan- 
cia il primo videogame da sala. Pong. 
Nel 1974 sulla rivista “Radio- 
Electronìcs” un appassionato di elettro- 
nica. Jonathan Tilus. presenta un siste- 
ma “fai-da-te” per la costruzione di un 
computer personale. L'idea non esce dal- 
la cerchia degli hobbisti, ma il tempo e 
la tecnologia corrono veloci. 

Nel 1975 sempre la INTEL realizza un 
intero elaboratore sistemato su una sche- 
da e l'anno successivo addirittura un ela- 
boratore completo di 8 bit integrato su 
un solo chip: 20 mila transistor su una 
superficie di circa 20 mmq. Un micro- 
processore di tal genere contiene quattro 
parti fondamentali: il microprocessore, 
vale a dire l'unità centrale, la memoria 
di programma, la memoria di dati c le 
interfacce per l'ingresso e l'uscita dei da- 
ti. È in questa prima metà degli anni 
Settanta che la storia della quarta gene- 
razione informatica registra la nascita di 
un nuovo strumento: il persona! compu- 
ter. 

Nel 1 974 alla DIGITAL un ingegnere 
laureato anche in psicologia educativa. 
David Ahi. realizza due prototipi di per- 
sonal dei quali intende promuovere la 
vendita. Deluso dalla DIGITAL., che 
non è convinta delle effettive possibilità 
del progetto. David Ahi lascia la società 
e fonda una rivista di successo di infor- 
matica. Ma l'idea del personal è ormai 
matura. 

Sul numero di gennaio del 1975 la ri \ ista 
“Popular Electronics" propone un kit 


per la costruzione di quello che sarà con- 
siderato. per caratteristiche tecniche e di 
prezzo, il primo vero personal: ALTAIR 
8800. Legato all'impiego del nuovo 
microprocessore INTEL 8080 a 8 bit. 
molto più potente del precedente IN- 
TEL 8008, ALTAIR. venduto in scatola 
di montaggio, è offerto al pubblico a 397 
dollari. L'iniziativa è ancora limitata, 
ma l'idea inaugura la produzione indu- 
striale del persona! computer. Da questa 
situazione nasce il primo vero personal 
di massa. l'APPLE. 


APPLE; STORIA DI UN M ITO 

L'APPLE- 1 nasce nel 1976. grazie alla 
preziosa comunione di interessi di Ste- 
phen Wozniack. suo ideatore, un giova- 
nissimo studente di grandi capacità, e di 
Steven Jobs. che univa alla passione per 
la tecnologia una spiccata sensibilità per 
la sua comm mereiai izzazìone. L'AP- 
PLE-!. costruito in alcune centinaia dì 
esemplari, viene venduto per lo più nei 
negozi di informatica della baia di S. 
Francisco o per corrispondenza al prcz- 



Apple II e IBM PC. due computer personal che sono passati alla storia per la 
genialità delle prestazioni offerte. 
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zo di 666 dollari. Il discreto successo 
spinge Jobs alla creazione di una società: 
in un garage di Cupertino (California), 
nel cuore della Silicon Val lev, nasce la 
APPLE COMPUTER COMPANY. 

Agli inizi del 1977 Wozniack ha termi- 
nato la fabbricazione e ì collaudi di una 
nuova macchina, l'APPLE-2. che viene 
subito messa in vendita. È il primo com- 
puter con diffusione di massa. Nel giro 
di quattro anni l'APPLE-2 è diffuso in 
migliaia di esemplari in lutto il mondo, 
e il fatturato della APPLE passa da meno 
di un milione a 335 milioni di dollari. 
Nello stesso anno, due studenti dell'Uni- 
versità di Stanford creano il primo ad- 
venture game, Ad venture, subito seguili 
dalla Digital che distribuisce un altro ad- 
venture game, Dungeon, insieme al suo 
minicompuler VAX: l'anno successivo 
con il film campione di incassi “Guerre 
Stellari" Steven Spielberg inaugura una 
trilogia in cui i due robot R2D2 e C3P0 
sono tra i protagonisti delle fantastiche 
avventure nello spazio. Intanto i robot 
industriali vengono introdotti su grande 
scala in tutto il mondo. 

Nel 1981 l'IBM introduce ii suo personal 
computer PC. che diventa leader nel 


nuovo mercato dei microcalcolatori e 
costringe le altre aziende a produrre peri- 
feriche e software IBM-compalibile, 
consolidando una realtà nella quale mol- 
te industrie cercheranno di inserirsi, ma 
con alterna fortuna: nel 1982 anche 
['Olivetti entra nel mercato dei personal 
computer con l'M 20. 

I SUPERCOMPUTER 


Le grandi capacità dei microscopici chip 
consentono di ideare e costruire compu- 
ter molto più potenti rispetto a quelli 
commerciali. Nascono, già agli inizi de- 
gli anni Settanta, i supereomputer. 

A manifestare la necessità di macchine 
di tal genere sono soprattutto i grandi 
enti pubblici di ricerca, come la NASA 
americana che li utilizza in compiti per 
i quali occorre elaborare una grandissi- 
ma quantità di dati. Tra i primi veri su- 
percomputer sono da menzionare lo 
STAR-100, STARAN. DAP-i c 1LLIAC- 
IV. uno dei più grandi supereomputer 
esistenti, rimasto in servizio al centro 
AMES della NASA in California dal 
1975 al 1982. Mai più celebri supercom- 
puter sono legati al nome di Seymour 


Cray, un ingegnere che fondò una pro- 
pria società, la CRAY RESEARCH, per 
fabbricare i primi supereomputer com- 
merciali. Nonostante i costi proibitivi 
(lino a 17 milioni di dollari), il successo 
dei supereomputer CR AY è al di là delle 
previsioni: continuamente perfezionali, 
fino al 1985 sono 65 ì supereomputer 
CRAY venduti. 

PROSPETTIVE: 

LA QUINTA GENERAZIONE 
E L'INTELLIGENZA ARTIFICIALE 

1 passi compiuti dalla tecnologia in que- 
st’uitima generazione sono stati gigante- 
schi: se Pimegrazione nei chip durante 
gli anni Settanta era distinta dalla sigla 
Lsi (Large Scale Integration), nei primis- 
simi anni Ottanta si passa alla Vis: (Vere 
Large Scale Integration), mentre già si 
preannunciano la Ulsi (Ultra Large Sca- 
le Integration) e Gsi (Giga Scale Integra- 
tion) che entro il Duemila permetteran- 
no al chip di ospitare centinaia e forse 
migliaia di milioni di componenti. An- 
che i materiali per la costruzione delle 
microscopiche piastrine stanno mutan- 
do: al posto del silicio si sta sperimen- 
tando Parseniuro di galiio e nei prossimi 
anni si cercherà di introdurre addirittura 
elementi organici. 

Di pari passo le applicazioni degli elabo- 
ratori si sono estese a macchia d'olio, e 
non vi è campo oggi che ne possa fare a 
meno: parimenti si è assistito a una pro- 
fonda evoluzione dei criteri di impiego 
che ha portato queste macchine a rivolu- 
zionare il concetto stesso di organizza- 
zione e gestione di una azienda o di un 
organismo qualsiasi. Uno dei settori che 
ha tratto il massimo benefìcio dalPmiliz- 
zo del l’informatica è quello delle comu- 
nicazioni: dall'abbinamento dei due 
mondi è nata la telematica che ha creato 
una serie di servizi impensabile sino a 
pochi anni fa. 

Nell'imminente prospettiva c'è ora la 
macchina intelligente. Nel 1982 in Giap- 
pone il Ministero dell'Industria e del 
Commercio Internazionale (Mitil pre- 
senta con obiettivo decennale il “Proget- 
to per i sistemi informatici di quinta ge- 
nerazione": terminali e robot intelligen- 
ti, deduzioni e inferenze ad altissima ve- 
locità, problem soìving. Da allora i fi- 
nanziamenti riversati in tale direzione, 
soprattutto dagli USA, sono notevoli. 

La parola chiave è oggi intelligenza arti- 
ficiale: il computer dovrà saper elabora- 
re. oltre ai dati, la conoscenza. Questa 
sarà la storia della quinta generazione. 



Un terminale video di un sistema CAD CAM. propone l'immagine digitalizzata di una 
parte meccanica. 
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A scuola di computer 


a cura di ANDREA LOMBARDO 


C iao a tutti. Era mia intenzione 
proporvi questo mese un com- 
plesso programma per far risolve- 
re al nostro Spectrum ogni tipo di calco- 
lo matematico e geometrico: dal minimo 
comune multiplo, alle equazioni c dise- 
quazioni di secondo grado, al calcolo di 
aree e volumi, di figure piane e solide. 
Purtroppo non sono riuscito a terminare 
il programma in tempo e cosi dovrete 
aspettare il prossimo numero. Intanto 
però, in questa puntata, potete trovare 
la prima parte del commento a! listato, 
oltre che un simpatico videogioco inte- 
ramente commentato e spiegato. 

PRO GRAMMA "AL FUOCO " 

Ricordate gli “scacciapensieri", quei pic- 
coli giochi elettronici che hanno avuto 
tanto successo negli ultimi anni? 


Si trattava di apparecchi basati su un 
microprocessore e che utilizzavano co- 
me visore un display a cristalli liquidi, i 
movimenti e le posizioni che i personag- 
gi potevano assumere erano dunque li- 
mitati. non era alta nemmeno la velocità 
e soprattutto la grafica era piuttosto po- 
vera. Niente di più facile quindi che rea- 
lizzare alcuni di questi giochi su un com- 
puter come lo Spectrum. utilizzando 
esclusivamente il BASIC, disponendo di 
UDG. caratteri programmabili dal- 
l’utente. un discreto audio, e una gamma 
di istruzioni per il controllo di collisioni 
(SCREENS, ATTR, POINT), 

Nel nostro caso noi muoviamo una ba- 
rella che deve raccogliere gli inquilini di 
un palazzo in fiamme che disperati si 
gettano nel vuoto. Grazie a successivi 
rimbalzi sulla barella dobbiamo portare 
i malcapitati all'interno di un’autoam- 


bulanza che. una volta al completo, dob- 
biamo guidare sino all’ospedale, saltel- 
lando su una strada accidentata e piena 
di buche. 

Cominciamo dunque ad analizzare que- 
sto i istato. La prima cosa da fare è realiz- 
zare i caratteri programmabili. Per fare 
questo consiglio di disegnare i singoli ca- 
ratteri, tenendo conto che il numero 
massimo è di 21 UDG contemporanei 
su un foglio diviso in quadrati di 5 per 8 
quadretti. È necessario poi tramutare i 
numeri binari che si vengono a formare, 
calcolando come zero il quadretto vuo- 
to, e come 1 il quadretto pieno, in nume- 
ri decimali, usando l’istruzione B1N e 
inserire quindi questi valori in linee DA- 
TA (linee da 10 a 80) in modo da poterli 
poi leggere con un ciclo e inserirli nelle 
giuste locazioni di memorie a partire da 
USR “a” (linee 300 e 310). 


1 

LET ! 

HI =0 : 30 TQ 3000 

6 7 

DRTR 

0,0, 254 , 

194 , 194 , 194 , 25 

5 

REM i 

DRPRTTERI PROGRAM MRBILI 

4 , 254 



10 

DRTR 

24© , 252 , 200 , 200 , 200 , 20 

70 

DRTR 

64 , 64 , 92 

, 126 , 106 , 127 .. 3 

0,252 

245 


, 255 




20 

DflTR 

243 , 252 , 2 43 , 243 , 243 , 24 


DRTR 

3 , 16 , 124 

,17,2 , 254 , 0 , 26 

3 , 252 

, 2 4© 


5 




25 

DRTR 

0 2 4 5: ,i 24 8 , 2 4 o , 24 3 , 2 4 S , 

30 

DRTR 

252 .2 ,22 

o 102,242 .254 . 0. 

24-8 . 0 



4 , 255 




26 

DfìTfi 

224 ,224 ,224 . 224 . 224 .,22 

300 

FOR 

a — U 3 P ' ' B 

TO USR “-17 16 

4 , 304 

, 224 


7 




2 7 

DRTR 

0 10.0,0.0, 255- , 255 , 255 

310 

READ 

q POH, E 

a,q NEXT a 

29 

DRTR 

224 224 , 224 , 224 , 224 , 25 

320 

RETURN 


S , 127 

.■ 63 


400 

REM 

DISEGNA 5 

CHERMO 

35 

DRTR 

7,7,7, 7,7, 255 , 254 , 252 

40 1 

PRINT INK 0 ; 

RT 0,8; “SCORE 

40 

DRTR 

63 . 127 . 255 , 224 . 224 , 224 

*• .; SCOPE “ 

RECORD 

■■ ; HI, " LIU 

t ^ 4- j 

224 


E 3 : 11 ; 

MAN 



4 5 

DRTR 

252 , 254 , 255 ,7.7,77,7 

402 

INK 

0 PRINT 

RT 20 , 9 ; , 

46 

DRTR 

7,7,7 , 7 , 7 , 7,7, 7 

405 

FOR 

a = i TO 15 

PRINT - : 

47 

DRTR 

255 , 255 , 255 ,6,0,0,0,0 

N EXT 

a 



5-0 

DRTR 

32 , 38 , 22 , 232 , 22 , 13 , 17 - 

4 06 

PR INT 


32 



407 

FOR 

a=l TO 10 

PRINT RT 20- 

er c; 

DRTR 

0 , 0 , 139 , 75 , 60 , 196 , 130 ,0 

a , 25; 

" 1“ 

NEXT * 


50 

DRTR 

196 , 200 ,43, 55 , 40 , 36 , 63, 2 

4 10 

PRINT RT 9.25 

; -V 

65 

DRTR 

12 , 12 , 127 / 119 , 99,99, 11 

4 12 

FOR 

3=1 TO 15 

PR INT RT 9,2 

9 , 127 



5 -a ; *■ 


NEXT a 
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4 15 FRI NT fiT 9,9; 'T" 

420 FOR a=l TO 10 PRXHT RT 20- 

■3 ,3; "I " NEXT 3 

500 FOR R=1 TO £ STEP 2 PRXNT 

RT fl + 10 , IO ; “Q ' : RT fl + 11 , 10; "* " . 
NEXT fi 

504 PLOT 75,85: DRRU 3,0 PLOT 
75 . 16 DRRU 3 , O 

505 PRINT fiT 10+3 , IO , ■ 

5:06 PLOT 73,15: DRRU 133,0 

507 FOR 3=1 TO 7 INK 2 CIRCLE 
190 , 87 3 NEXT 3 INK 0 

530 PR INT RT 15 , 22 , " rV~ " ; fiT 19 , 2 
2 : "fePjy " 

535 RETURN 

600 REM TRA IETTO RIE 

6Ù5 DfiTfi 9,3,10,4,10.4,10, 5 , 10 , 
5 , 3 , 6 . s , 7 , 7 , 7 , 6 , 6 , 5 , 3 , 4 , 9 , 3 , 9 , 2 , 
10,1, 10,3,10 .4,11,4 , 12,4,13,3, 14 
. 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 

610 DfiTfi 7 , 3 , 5 , 4 , 7 . 4 . 6 , 5 , 5 , 6 , 4 , 
6,3,7,2,7,1.7,3,7,4,5.3,9,2,10,1 
,10,3, 10 4 . 11,4, 12,4, 13,3, 14,0,0 

,0,0 

620 OfiT fi S , 3 , 4 , 4 , 3 , 4 2 , 4 . 1 ,' 4 , 3 , 

4 , 4 , 5 , 4 . 6 . 3 , 7 , 2 , 7 , 1 . 7 , 3 , 7 , 4 , 5 , 3 , 
9,2,10,1,10,3,10,4.11,4,12,4,13, 
3 , 14 

650 RE STO RE ££50 : D IM Fiì (3,21,2) 

FOR b = 1 TO 3: FOR 3 = 1 TO 21: RE 

fi D ZI RE fip Z 2 


&55 

LET m C b . a 

, 1 ) --Z 1+20 

657 

L ET m t b , a 

, 2 li sZ 2+8 

65S 

NEXT a 


6 3 9 

NEXT b 


700 

RETURN 


999 

REM CICLO 

GIOCO 

1000 

LET SC=0: 

PRINT RT 19,11 


LET y=ll: LET yl=D 


1001 

POR a-i TO 21 


1002 

POR b = 1 TO 3 


1003 

INK b 


100 4 

PRINT INK 0 ; RT 

0 6 ; SCORE 

1005 

IF fu ( b , a , 1 ) = 19 

RND y “fu ( b , a , 

2) THEN BEEP .1,5: 

LET SC=SC +10 

LET 

SCOPE = SCOPE + 10 

GO TO 1009 

1005 

IF m ( b ,, a , 1) “19 

THEN BEEP . 

7 , -15 

: GO TO 2000 


1006 

IF U\ l b , -a , 1) < >20 

THEN PRINT 


RT Fi ( b , 3 , 1 > , frt ( b , -3 , 2 I ; CMR <E (154 + 
INT (1+3+P.NDJ ) 

1009 IF 3 > 1 THEN PRINT RT n> ( b , 3 


1010 IF INKE " 5 " RND y MI THEN 


LET 

y i = y LET ysy-l 




1015 

IF INKE. RND 

y < : 

19 

THEN 

LET 

y 1 =y L ET y = y + 1 




1018 

IF yl THEN PP INT 

INK 

0 , RT 

19 , y 

OUEP 1, 




102 5 

IF yl THEN 6EEP 

. © 1 

, 10 

PP 

I NT 

INK 0 , RT 19 ,yl. 

" : LET 

y x -i 

1G30 

NEXT b 




1045 

NEXT R 




104 5 

PRINT RT 16,21, " 




1047 

IF SC >250 THEN Gì 

□ TO 5 

000 

1050 

GO TO 1O01 




2000 

REM PERDE UNfi U IT fi 



2010 

LET HfiN=HRN - 1 




2015 

IF MRN =0 THEN GO 

TO 

22 

00 

2020 

CLS GO SUB 400” 

GO 

TO 

100 

0 





2200 

REM ORME QUER 




2201 

CLS GO SUB 400 




2202 

IF SCORE:: HI THEN 

GO 

TO 

230 

0 





2205 

FOR R=1 TO 4 




2207 

INK H 




2210 

PRINT RT 14, 13; •'ORME 

ou 

ER" 

2212 

IF XNKEY $ < >:■*■*' THE 

N 

GO 

TO 2 

250 





2220 

NEXT R GO TO 220 

e; 



2250 

GO TO 3000 




2300 

REM H I SCORE 




2310 

LET M I =SCORE PP INT 

RT 

0,0; 

" score 4t ; score; " rec 

ORO 

- ,i 

HI 


2315 GO TO 2205 

3000 REM 5TRRT 

3001 RETTORE 

3002 CLS 


3005 

LET 5 C Q R E = 0 


3010 

LET MRN =3 


3020 

GO SUB 5 


3025 

GO SUB 600 


3 0 3 Q 

GO SUB 400 


3040 

GO TO 1000 


3050 

STOP 


5000 

REM TRRSPORTO RLL 

OSPED RLE 

5001 

INK 0: POR R = 1 TO 

10: BEEP 

.1,10: BEEP ,3,15: NEXT 

R 

>5004 

LET SRLUI-25 


5005 

LET TIME=100 


5010 

CLS 



5011 PRINT INK 0 ; RT 21,0.: ‘SCORE 
: •' SCORE : " RECORD : "JHI; " LI 

UES : ” ; MRN 

5020 FOR R=£ TO 21 STEP 4: PRINT 


- 1 , 1 ) , n> ( b , a - 1 , 2 ) ; " 

: 
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RT R . 0 ; " 

5640 NEXT C 

. NEXT r 

5641 LET CO=CO+l 

5022 GO SUB 5500 

5650 NEXT H 

5G25 LET SP=© 

567G RETURN 

5030 LET Rii' 

57O0 REM ORDE NEL LR EUCR 


5705 BEEP .5,-15 

5040 LET C0 = 1 L ET X = 1 ; LET Y = 0 

5706 LET MflW = MRN - i 

505O PRINT INK 2, RT X,Y;RS 

5707 IF MRN =0 THEN GO TO 2200 

5 0 55 IF (CO , 1.2) THEN QQ T 

57 10 LET 5RLUIsS.BLUI-S GO TO 50 

0 5700 

10 

5055 IF Y + 2 = B 1 CO ,2.2 ) THEN GO T 

5800 REM RRRIUO RLL OSPEDALE 

Q 5700 

5605 GL 5 

5050 LET Y 1 =Y LET X1=X 

56 10 PR INT INK 2 , RT 8 + 7 , 

5065 IF INKEY $ = " 3 " THEN LET Y=Y 


+ 1 LET SP = 1 IF Va 30 THEN LET 

£ 1 

X =x + 4 LET Y =0 LET CO = C O + 1 

« p 

S067 IF X > = 21 THEN GO TO 53 00 

— 1 I 1 

5070 IF INKEY* s" 7" THEN GO TO 5 

V 1 

500 

1 Ummm 

50S0 IF SP THEN LET SP = 0 PRINT 

IttN ■ ■■ ■■■ 1 

OUER 1 ; RT X 1 . Y 1 , R * 

1 K 

5065 LET T IME =T IME - 1 

1 1 

5095 GO TO 5O50 


5500 REM SRLTO 

5820 PRINT RT 5,9," OSPEDALE-- 

5505 I F V > ~ 2 5 THE N G G TO 5030 

- +f 

5510 FRI NT PT X , Y , R $ 

5-525 PRINT RT 20,9 7* 05 RED RLE - 

5515 PRINT OUER 1. RT X-1,Y + 

*' 

5520 P R I NT 0 U E R 1 ; RT X , V , R $ 

5526 XF TIME 0 THEN LET 5= INT f 

5523 PRINT OUER 1 . PT X - 1 /Y + 1 ; R $ 

R 66 T IM E 20) LET SR LU I = 5 HLU I - 3 

5530 PRINT OUER 1 , RT X-l 1 ,Y+2ifll 

5 5 3 0 POP R — 1 TO 20 

5535 PRINT OUER 1 ; RT X-i,Y+3.;R'S 

5535 BEEP ,3,10 BEEP .3.20 

5540 PRINT OUER 1 ; RT X“l,,Y+2jP$ 

5540 TP R=5 THEN PRINT RT 0,0. " 

55 45 PRINT OUER 1 : PT X-l ,Y+4; R « 

RUEUI 25 PERSONE R BORDO DELLA 

5550 PRINT OUER 1 . RT X-Ì,Y+3,R$ 

T U R RUT O R M BU LRNZR" 

555 5 P R INT OUER 1 ; HT X , Y + 5: H5 

5350 IF R=15 RND SRLUI 0 THEN P 

5560 LET Y=Y + 5 

R I NT RT 0.0-50 N D R I M R oT E I N U IT 

S56 3 FRI NT RT X - 1 , Y - 1 ; ” RT X ,, 

R "J SRLUI; ■■ P E RS 0 NE 

Y-l;“ '■ 

•• 

5564 IF Y-1=B CCO , 1 , 2> THEN GG T 

5 65 5 IF R = 1 5 R ND SRL U I < =© THEN 

O 5700 

P R I NT RT 0,0 7-50 NO PR R IU RT I T UTT 

5565 IF Y - 1 = 6 < CO , 2,2) THEN GO T 

I MORTI 

O 5700 

5360 NEXT R 

5570 GO TO 5060 

5670 CL 5 

5600 REM BUCHE 

5660 IF SRLUI >0 THEN PRINT RT 1 

5610 DIM 6 f 5 , 2 , 2) 

0,5: "BONUS DI *' ; SRL U I * 1 00 " FU NT 

5615 LET 00=1 

I " LET SCORE ^SCORE + SRLU I * 100 

5-620 FOR R=2 TO 21 5TEP 4 

5 6 8- 5 PAUSE 100 

5622 FOR C=1 TO 2 

5890 CLS GO SUB 400 

5625 LET B ECO , C , 1) -R 

5695 GO TO 1000 

5630 LET B ( C O , C , 2 ) = I NT C5+20*RND) 

6999 STOP 

SS35 IF C = 2 THEN IF RBS CBCOO.l 

9 00 © 5RUE "digita L 1 ' LINE 1 

, 2) -B tCO , C , 23 ì <5 THEN GO TQ 5630 

9005 UER IFY “digi t a L " 

5637 PRINT RT R , S e CO , C , 2 ì J * # 

9010 RUN 
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La routine che segue, linee 400-535 è 
quella che prepara lo schermo, disegna 
quindi il rettangolo di gioco, usando dei 
caratteri programmabili definiti appo- 
sta. e realizza quel minimo di grafica fis- 
sa per rendere più piacevole il gioco: il 
palazzo, il sole, l'ambulanza. 

Passiamo ora alla routine di linea 1000, 
il ciclo principale.che aggiorna t punteg- 
gi. controlla le posizioni e permette gli 
spostamenti della nostra barella. 

Le traiettorie che i tre omini effettuano 
saltando giù dal palazzo, sono sempre 
uguali e sono contenute nel vettore m. 
Infatti, in questo vettore ci sono i valori 
di ascissa e ordinata che devono assume- 
re i singoli omini durame la caduta. 

La linea 1047 provvede, ogni volta che 
il punteggio supera i 250 punti a cambia- 
re schermo per passare alla seconda par- 
te del gioco. A questo punto viene dise- 
gnato il tragitto e inserite, casualmente, 
le buche. Si passa quindi a stampare, in 
alto a sinistra, l’autoambulanza c a farla 
partire automaticamente. 

Per cancellare la vecchia posizione del- 
l’auto, si usa una stringa, definita in li- 
nea 5030. In questo modo si riduce al 
massimo lo sfarfallio che viene inevita- 
bilmente a crearsi nelle animazioni in 
Basic. In base al tempo che impiegale a 
terminare il percorso la linea 5826 deter- 
mina quanti punti assegnare. 

Vediamo ora. come sempre, quali mi- 
gliorie si possono apportare al program- 
ma. Innanzitutto fare in modo che le tra- 
iettorie degli omini siano sempre diver- 
se. in modo da non rendere ripetitivo il 
gioco. 

Per fare questo si possono adottare due 
strade: in primo luogo si può fare in mo- 
do che sia il computer ad apportare delle 
modifiche casuali ai valori contenuti nel 
vettore m. facendo però attenzione che 
ì nuovi valori permettano sempre di ar- 
rivare in tempo con la barella sotto al- 
l’omino: secondariamente si può sempli- 
cemente determinare in maniera casuale 
quale dei tre omini fare muovere. 

Può essere interessante creare una matri- 
ce nella quale inserire i nomi dei migliori 
giocatori. Per migliorare l'audio consi- 
glierei di usare una di quelle routine in 
linguaggio macchina che permettono di 
generare fischi o musichette con fuso 
delTintemipt, senza sospendere quindi 
l'esecuzione del programma BASIC. 
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IL MESE PROSSIMO... 

Passiamo adesso a parlare del programma che vi presenterò il mese prossimo. 
Dispone di ben 1 1 menu dai quali si possono selezionare più di 50 opzioni 
per eseguire un numero veramente alto di operazioni e calcoli. 

Ma andiamo con ordine, prima dì esaminare in dettaglio le singole funzioni 
vediamo due piccoli errori o omissioni che sono stati fatti nella programmazio- 
ne delta ROM dello Spectrum e dei quali bisogna tener conto. La routine che 
estrae la radice quadrata di un numero commette un errore piuttosto fastidio- 
so: provate a scrivere in modo diretto LET A=5GR 196: PRINT A, 

Ovviamente il risultato sarà 1 4 ma se chiediamo al computer di scrivere la 
differenza tra la variabile A e 1 4 (PRINT 1 4-À) non otteniamo 0, come ci 
potremmo aspettare, ma uno strano numero negativo. Dobbiamo quindi tener 
conto dì questo bug soprattutto nel caso in cui, come succede nelle equazioni 
di secondo grado, il risultato dell’estrazione di radice deve essere sommalo 
e diviso con altri numeri. 

Per evitare che vengano compromessi i risultati successivi, è sufficiente portare 
la variabile A in una stringa A$ e poi riportarla in A con l'istruzione VAL; in 
pratica: LET A=SQR N:LET A$-5TR$ A;IET A=VAL A$. 

Il secando problema nasce con l'elevamento a potenza: lo Spectrum non è in 
grado di elevare un numero negativo ad una potenza dispari. Se infatti digitia- 
mo in modo diretto PRINT-3 elevato (freccia in su) 4 otteniamo -81 anziché 
81. Ricordo infatti che la potenza di un numero negativo è la potenza del 
valore assoluto della base, con segno meno se l'esponente è dispari, con 
segno più se l'esponente è pari. Tenendo confo dì queste due particolarità, 
cominciamo l'analisi del programma. 

CRITERI DI DIVISIBILITÀ 

Questo opzione permette di evidenziare i divisori di un numero dato. Per fare 
questo si calcola la parte intera, con lo funzione INT, della divisione tra il 
numero e il suo divisore, si moltiplica quindi quanto ottenuto per il divisore. 
Se il prodotto finale è uguale al numero dato la divisione non ha resto. 

SCOMPOSIZIONE IN FATTORI PRIMI 

Cì si avvale del metodo appena descritto per scomporre un numero dato in 
fattori. Si comincia a provare a dividere il numero per 2 finché possibile; sì 
passa poi a provare come divisore 3, poi 4 e così via fino o quando non si 
trova un numero primo. Interessante poi la routine che semplifica il risultato 
utilizzando le potenze e inserendolo in una stringa, 

MCD E mem 

Queste due opzioni sì basano ambedue sulla routine di scomposizione in 
fattori. Permettono di calcolare il massimo comun divisore ed il minimo comune 
multiplo dì una serie di numeri. Dopo aver fatto la scomposizione in fattori dei 
sìngoli numeri e over inserito i rispettivi fattori in una matrice, si passa ad 
analizzare questa matrice per raccogliere le potenze con la stesso base. Nel 
caso del MCD si tiene conto del fattore con esponente minore, nel caso del 
mem con esponente maggiore, 

CONFRONTO FRA FRAZIONI 

Permette di confrontare una serie di n frazioni. Si dispone un vettore F (n,3) 
dove si inserisce in (n,l) il numeratore della frazione, in (n,2) il denominatore 
ed in (n,3) il quoziente. Si procede poi con il metodo di ordinamento BU8BLE- 
SORT a ordinare in moda crescente le frazioni, basandosi sul valore del quo- 
ziente. 

TRASFORMAZIONE NUMERI DECIMALI IN FRAZIONARI 

Seguendo procedimenti diversi a seconda che si trotti di un numero decimale 
finito, dì un numero periodico semplice o misto calcola lo frazione generatrice 
semplificandola poi con successive divisioni del numeratore e del denominato- 
re. 

PROPORZIONI 

Questa opzione permette di calcolare il valore di un’incognito in una propor* 
zione, oppure di verificare l'esattezza della proporzione, ricordando la pro- 
prietà principale delle proporzioni che dice che il prodotto dei medi è uguale 
al prodotto degli estremi. Abbiamo così concluso la porte riguardante P aritme- 
tica, prima opzione del menu principale. Nella prossima puntata il resto delle 
spiegazioni e il listato del programma. Arrivederci. 



A TUTTO 

Commodore 

“A TUTTO COMMODORE" di questo mese è in formato speciale: sono 10 pagine interamente 
dedicate a "MESSICO 86”, il programma di data base che vi permetterà di seguire con 
precisione memorizzando tutti i dati dei mondiali di calcio che si svolgono in Messico. 



E cco a voi un poterne e divertente 
programma che vi accompagnerà 
ne! fantastico mondo del "Mun- 
dial". Con esso potrete gestire voi stessi 
ogni tipo di classifica e potrete anche ve- 
dere tutte le date e i vari campi di ogni 
singola partita. Il programma è comple- 
tamente automatico in fatto di qualifica- 
zioni. e questo fa sì che si gestisca nel 
più semplice dei modi. 

II programma che vi stiamo or ora pro- 
ponendo non è una semplice routine od 
un computer game che non può avere 
altro spazio se non le pagine di un gior- 
nale. ma è un programma abbastanza 
complesso che per ragioni di tempo {i 


MESSICO ’86 

di Daniele Riefoli 
per CÓ4/128 


Mondiali sono ormai vicinissimi) non è 
stato potuto duplicare e vendere come 
software da alcuna casa di programmi. 
Questo, per fare intendere a coloro che 
avranno la pazienza di scriverlo, che do- 
po avere fatto ciò (si spera accuratamen- 
te) avranno in mano un divertente e nel- 
lo stesso tempo utile programma che 
permette di gestire completamente e 
automaticamente ì mondiali di calcio in 
Messico. 


Non è consuetudine per un giornale 
stampare un listato che sia più lungo di 
4 o 5 kilobyte. ma questa è una occasio- 
ne veramente speciale e da non perdere. 
Purtroppo, dobbiamo rammentare che 
tale gestione verrà eseguita prettamente 
mediante un disk drive per ovvie ragioni 
di velocità, e quindi ci scusino tutti colo- 
ro che non hanno ancora avuto l'oppor- 
tunità di acquistarlo ma certi program- 
mi non si possono veramente gestire col 
datacassette: ci impiegherebbero una vi- 
ta! 

In origine, ripetiamo, questo program- 
ma era staio creato con lo scopo di poter- 
lo mettere in commercio come software 
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su disco.il quale si sarebbe dovuto sfrut- 
tare da ambo le parti {sulla prima parte 
il programma e sulla seconda i dati da 
gestire), ma visto come sono andate le 
cose, occorre in qualche modo far creare 
al lettore stesso il disco dati iniziale. 
Dobbiamo ammettere che il lavoro di- 
venta a questo punto pesante ma. crede- 
teci, vale proprio la pena di farlo. 
Spieghiamo ora in che cosa consiste tale 
programma e cosa si dovrà fare per farlo 
funzionare. 

GESTIONE MONDIALI gestisce inte- 
ramente i mondiali di calcio MESSICO 
'86, Interamente significa che tiene con- 
to di tutte le partite effettuate in tale 
campionato, ne memorizza il risultato e 
i marcatori; inoltre è possibile vedere in 
qualsiasi momento te classifiche (anche 
parziali) di ogni girone, la classifica ge- 
nerale dei marcatori, le formazioni e i 
gol di ogni squadra e la situazione nelle 
fasi finali del torneo. Le varie qualifica- 
zioni alla fase finale sono automatiche. 



Visualizzazione menu principale 


chiamarli rispettivamente Disco A, Di- 
sco B. Disco C. 

2) Nel disco A) verrà salvato il program- 
ma base e lo chiamiamo MESSICO '86. 
È ovvio che non è necessario battere i! 
listato lutto in una volta, basterà di volta 
in volta aggiungere le lince di program- 
ma e. una volta stancati, salvarlo per la 
volta dopo. 

3) Battere ì listati; Inserimento Squadre, 
Inserimento Giocatori, inserimento Da- 
te e salvarli nel disco B) con rispettiva- 
mente il nome di SQUADRE, GIOCA- 
TORI. DATE. 

4) Cancare dal disco B) il programma 
“SQUADRE". Inserire nel drive il disco 
C), Fare partire il programma e intro- 
durre tutte le squadre, girone per girone, 
seguendo la TABELLA ! . Quando com- 
parirà la scritta “Ready” provare a cari- 
care la directory del disco C). Perché lut- 
to sia andato alla perfezione in essa do- 
vranno essere presenti i file: A, B, C 
D, E, F, sei file che hanno come ti- 



Classifica di un girone 


dy" caricare la directory del disco C). Se 
tutto è funzionato bene nella directory, 
oltre ai files presenti nella fase preceden- 
te, dovranno anche apparire altri 16 files 
che hanno come nominativo i nominati- 
vi delle 16 squadre partecipanti. 

Nel caso cosi non fosse, ripetere la fase 5, 
6) Caricare dal disco B) il programma 
“DATE". Inserire il disco C) e fare parti- 
re il programma. Come prima cosa biso- 
gnerà immettere il girone A-F interessa- 
to, e di seguito il giorno, l'ora, lo stadio, 
la prima squadra e la seconda squadra 
di ogni partita del girone interessato. Per 
far ciò, seguire le tabelle 8, 9, 1 0, 1 1 . 1 2, 1 3. 
Durame l'inseri mento del giorno il pro- 
gramma accetterà solo 6 caratteri ed essi 
verranno cosi distribuiti: i primi tre ca- 
ratteri saranno le prime tre lettere dei 
giorni della settimana (LUR MAR, 
MER. GIG, VER SAB, DOM), il quarto 
carattere uno spazio e gli ultimi due ca- 
ratteri il giorno del mese (nel caso il gior- 
no del mese fosse di una sola cifra, porre 
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cioè è il computer stesso che posiziona 
nei tabelloni della fase finale le squadre 
qualificate, senza il minimo errore. 
Aggiungere le istruzioni complete adesso 
ci sembra abbastanza inutile, in quanto 
già airinterno del programma è presente 
una opzione (la 5) che permette di legge- 
re le istruzioni (vi assicuro chiarissime) 
di lune le opzioni presenti, e cioè (9). 
Prima di passare alla spiegazione tecnica 
di che cosa si debba fare per ottenere il 
programma perfettamente funzionante 
sarà meglio precisare in anticipo che il 
programma non presenta errori di sona 
e funziona perfettamente bene, quindi 
qualsiasi tipo di errore neUesecuzione 
sarà sicuramente dovuto ad un vostro 
errore di battitura o di creazione del di- 
sco dati. Attenzione quindi! 

CREAZIONI DEL PROGRAMMA 

Per effettuare la creazione del program- 
ma con i necessari dati di partenza, biso- 
gna agire come segue: 

1) Prendere 3 dischetti, formattarli e 


tolo (il primo carattere dalla A alla F 
seguiti da -CLASS), le prime tre lettere 
di tutte le squadre precedute da KK. i 
files CQGI e TERZ. Nel caso ciò non si 
verificasse, ri forma tiare il disco C) e rifa- 
re la fase 4, se no proseguire. 

5) Caricare dal disco (B) il programma 
“GIOCATORI". Introdurre il disco C). 
Fare partire il programma e inserire lutti 
ì giocatori di ogni squadra utilizzando le 
Tabelle 2,3,4,5,6,7. Questo lavoro può 
venire effettuato un po’ alia volta, cioè 
è possibile inserire le formazioni dì alcu- 
ne squadre e continuare ad inserire le 
formazioni delle altre un altro giorno o 
quando si è disponibili. Ricordarsi però 
di inserirle alla fine tutte. Nel caso si 
facesse qualche errore di battitura per 
quanto riguarda le formazioni, andate 
pure avanti senza preoccupazioni in 
quanto durame fesecuzìone del pro- 
gramma base MESSICO '86 è possibile 
con l'opzione 1 correggere qualsiasi no- 
minativo, Una volta inseriti tutti i nomi- 
nativi, il drive si menerà per un po' al 
lavoro. Quando apparirà la scritta "Rea- 


le zero iniziale). 

Durame la fase di inserimento delfora, 
il computer accetterà solo 5 caratteri che 
rappresentano: i primi due le ore, ii terzo 
un punto e gli ultimi 2 t minuti. 

Un esempio per quanto riguarda l'inseri- 
mento del giorno può essere: VEN 13, 
Per quanto riguarda invece l'inserimen- 
to dell'ora: 16,00. 

Raccomando la massima cura durante 
tutti gli inserimenti, 

Etfettuate tutte queste operazioni è op- 
portuno fare una copia (se è possibile) 
del dischetto A) contenente il program- 
ma, ma soprattutto del disco B) conte- 
nente ì dati in quanto in esso sono stati 
registrati i dati delle condizioni di par- 
tenza del MONDIALE. 

Ora possiamo iniziare! 

Carichiamo come prima cosa il pro- 
gramma MESSICO '86 e una volta fatto 
ciò, inseriamo il disco C) che ora chia- 
meremo disco DATI, 

Sul video apparirà cosi il menu principa- 
le del programma. Lascio a voi il resto 
e BUON MONDIALE. 
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INSERIMENTO SQUADRE 

100 CLR : Y$ = CHR$< 13 > :D IMSQ^C 10,10) = POKE 
53280 , 1 : POKE5323 1,1; GOSUB 1 000 
1 10 FORX =65TO70 

180 pr i nt ■■ i rqne "chr*<x 

> 

130 FRI NT "US" 

140 FOR Y - 1 TG4 

150 PR 1 NT ,f ■ SQUADRA N" g ,J Y= INPUT 

ar nilMillMMlllltHP M ; SQ* C CX-64 

> ,Y> 

160 NEXTY 

ì 63 FRINT 11 MBM— Mat TUTTO OK <S/N>" 
165 GETA£: IFA5K > "S " ANDAS < > “ N" THEN 1 65 
16? I F A£= " N " THENGGSUB 1 000 ; GOTO 1 £0 
170 GOSUB 1000 = NEXTX : GGTOE000 

QUADRE SSlffiS'" : RETURN 
£000 FORH=85TO70 

30 1 0 OPEN2 r B , £ , " (50 : 11 +CHR^ C X ) + 11 , S , UJ " 

2080 FDRY- 1T04 :PRINTtt2 ,SQS( CX-64 > ,Y) :NE 

XTY 

£030 CL0SE2 
£040 NE X TX 
2050 FORX -65TQ70 

£ 100 O PEN3,8,3, É, ©0* " + CHR* C X > + 11 -CLASS , S , 
UT 

E 180 POR Y = 1T04 : PR INTH3 ,SGS C <X-64 > ,Y)Y$0 
Y*0Y*0Y*0Y*0Y*0Y*0 = NE XTY s CL0SE3 
£130 NEXTX 
2150 FORX -65T070 

£200 0PEN3 ,8,3, ”0: " +CHRSCX ) + 11 ,S ,R " 

£280 FORY= 1T04 ; INPUTtt3 ,SQS 

£840 0PEN8 ,8,8, "60 «KK ,f +LEFT$(SQ$,3) + fl ,S 

M “ 

££50 FORT= 1T0EE :PR INTB2 ,0 : NEXTT 
2280 CL0SE2 : MEXTY 
££70 CL0SE3: NEXTX 

2280 0PEN2 ,8 ,2 , 11 00; COSI ,S ,UT : FORZ = 1T06J 
PR INT#2 ,0 : NEXTZ : CL0SE2 
2890 0PEN2 ,8,8/ ,( Q0 : TER 2 ,S ,LP ; PR I NT #2 , " t 
11 ; CL0SE2 

3000 aPEN£,8 ,8 , "©0 :QT,S,W M * FORWE = 1 T0£4 : 
REAQFJ* ;PR INTti£ ,FJ*s NEXTWE ; CLOSE2 
3100 0PEN2 ,8 ,£ , H ©0 ; QU ,S,U M : PORNE ^ 1 TO 1 6 : 
READFJ^sPR INT#£ , F ; NEXTUÌE : CL0SE2 
3E0O QPEN2 , 8 , 8 , " ©0 * SE , S , LI" iPORWE= 1T0S s R 


EADF J$: PR I NT# 2 ,FJS: NE X TUIE : CL0SE2 


3 300 

0PEN2 ,8,E,"G0:FI ,S ,W" :FORUE= 1T03 i R 
EADFJ$: PR INTH2 ,FJ*: NEXTWE : CLOSEE 

5000 

DATALUN 

16 

ORE 

1 8 . 00 PUEBLA , , . 

. . 1 1 1 . * * * . * 

50 10 

DATAMER 
S ICO, . . 

18 

ORE 

12.00 C. DI MES 

5020 

DATANE R 

18 

ORE 

1G.00 GUERETARO 

5030 

DATADOM 

- 222 . . ■ 

15 

ORE 

16.00 LEON , .... 

5040 

DATALUN 
RA , . , , , 

16 

ORE 

12.00 GUADALA JA 

...... .333 

5050 

DA TAMAR 
S ICO , . . 

17 

ORE 

12.00 C . DI MES 

5060 

DA TAMAR 

17 

ORE 

16.00 MONTE RREY 

5070 

DATADOM 
3 1 CO , , . 

15 

ORE 
444 . . . 

12,00 C . DI MES 

5080 

DATADOM 

£2 

ORE 

1G . 00 r PUEBLA 

5030 

DATADOM 

CO, ... . 

22 

ORE 

1 2 . 00 r C . DI MESSI 

5 100 

DATASAE 

£ 1 

ORE 

12.00 r GUADALA J ARA 

5 110 

^ ***** * 
DATASAB 

£ 1 

ORE 

18.00 , MONTE RREY , , 

5 120 

DATAMER 
CO f 9 9 rn 9 

25 

ORE 

16 , 00 ,C, DI ME SS I 

5 130 

DATAMER 

25 

ORE 

12 . 00 , GUADALA JARA 

5 140 

^ ***** * 
DATADOM 
CO , . . . . 

£3 

□RE 

12 . 00 , C . DI MESSI 

5 150 

DATA3A6 

£S 

ORE 

12 . 00 , PUEBLA 


TABELLA T 

GIRONE A 

GIRONE B 

GIRONE C 

Italia 
Bulgaria 
Argentina 
Corea $, 

Messico 

Belgio 

Iraq 

Paraguay 

Francia 

Canada 

U.R.S.5. 

Ungheria 

GIRONE D 

GIRONE E 

GIRONE F 

Brasile 
Spagna 
Algeria 
Irlanda N. 

Germania 

Uruguay 

Scozia 

Danimarca 

Polonia 

Marocco 

Portogallo 

Inghilterra 
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INSERIMENTO DATE 

100 CLR : Y$=CHR$< 13 > : POKE53E80 , 1 ; PQKE53 
28M: GOSUB 1 000 

1 10 I NP UT " SSKEUfiLE GIRONE m n ;GI$i IFGI 

$= m ^ u the:n500 

1 1 5 IFASC CG I M > <65GRASC <G 1$) >70THENFR I N 

T^axrrr = gotoi 10 

130 PR 1 NT ■» .m tmmmmmmmmmmm lan 1 Rnr^ ■ «;gi 
PR I NT 

130 FORX = 1 TOS 
1 35 I FX * 4 THENGOSUB 1 000 

140 INPUT"*® I ORNO *1 I, JGR$Q<) i IFLENCGR 
) ) < >6THENPR I NT 11 CD" : GOTO 140 
150 INPUT"*® R R SOI" ; 0 I$(K) ! I FLEN C 0 I 
$ CX) ) < >5THENPR INT^tXT = GOTO 1 50 
160 INPUT^*®TAD IO WJSDSOO 


170 INPUT " **1 SQU. B|”;S1*00 
180 INPUT"*® SQU- S£$CX> 

£00 A i$CX> “GR£CX ) + " ORE u +OI^<X> 

£05 PR INTsPR I NT 
£10 NEXTX 

250 0PEN8,8,e, h G0sG n +GI*+ 11 ,S,UP 
£S0 FORX = 1 TQ6 

870 PR INT#£ ,ftlS<X)Y*SD*CX > YSS 1 4> C X ) Y$S£ 

SCX > 

£80 NE X TX 
£90 CLOSEE 
300 RUN 
500 END 

1000 p r i nt ■■ .m mmmmmmma inserimento orari 

E DATE!" i PR I NTTAB (11)" U* PER FINI 

RE IMM " 

1010 RETURN 


TABELLA 8 

DATA 

ORE 

STADIO 

INCONTRO 

GRUPPO A 

Sabato 31/5 

12.00 

C. Di Messko 

Italia-Sulgaria 

Lunedì G2/ó 

12.00 

C. Di Messico 

Argentina-Corea S. 

Giovedì 05/6 

12.00 

Puebla 

Italìa-Argentina 

Giovedì 05/6 

16.00 

C. Di Messico 

Bulgaria-Corea 3. 

Martedì 10/6 

12.00 

Puebta 

Italia-Corea S, 

Martedì 10/6 

12.00 

C Di Messico 

è, 

Bulgarìa-Argentina 


TABELLA 9 

DATA 

ORE 

STADIO 

INCONTRO 

GRUPPO B 

Martedì Ó3/Ó 

12.00 

C. Di Messico 

Messtco-Belgio 

Mercoledì 04/6 

12.00 

Toluco 

Paraguay-lraq 

Sabato 07/6 

12.00 

C. Di Messico 

Messico-Paraguay 

Domenico 08/6 

12.00 

Toluco 

Belgio -Iraq 

Mercoledì 1 1 fò 

12.00 

C Di Messico 

Messico -Iraq 

Mercoledì 1 1 /ó 

12.00 

Toluco 

Belgio-Poroguay 


TABELLA 10 

DATA 

ORE 

STADIO 

INCONTRO 

GRUPPO C 

Domenica 01/6 

16.00 

Leon 

Francia- Con a da 

Lunedì 02/6 

12.00 

Irapuato 

U.R.S.S, ‘Ungheria 

Giovedì 05/6 

12.00 

Leon 

Francia-U.R,$.$. 

Venerdì Oó/ó 

12.00 

Irapuato 

Canada-Ungheria 

Lunedì 09/6 

12.00 

Leon 

francia-Ungheria 

Lunedì 09/6 

12.00 

Irapuato 

Canada-U.R.S.S. 


TABELLA 1 1 

DATA 

ORE 

STADIO 

INCONTRO 

GRUPPO D 

Domenica Ql/ó 

12.00 

Guadalajaro 

Brosile-Spogna 

Martedì 03/6 

1 2.00 

Guodalajora 

AìgeriaTrlanda N. 

Venerdì 06/6 

12.00 

Guadalajaro 

Brasile-AJgerìa 

Sabato 07/ó 

12.00 

Guodalajora 

Spagna-frlanda N. 

Mercoledì 1 1 /6 

16.00 

Guodalajora 

Spagna- Algeria 

Giovedì 1 2/Ó 

12.00 

Guodalajora 

Brasile-lrlondo N. 


TABELLA 12 

DATA 

ORE 

STADIO 

INCONTRO 

GRUPPO E 

Mercoledì 04/6 

12.00 

Gueretaro 

Germania-Uruguay 

Mercoledì 04/6 

16.00 

Nezahualc* 

Scozia-Danimarca 

Domenica 08/6 

12.00 

Gueretaro 

Germanio-Scozia 

Domenica 08/6 

16.00 

Nezahualc. 

Uruguay-Doni marca 

Venerdì 1 3/6 

12.00 

Gueretaro 

Germanìa-Danimarca 

Venerdì 13/6 

12.00 

Nezohualc» 

Uruguay-Scozia 


TABELLA 1 3 

DATA 

ORE 

STADIO 

INCONTRO 

GRUPPO F 

Lunedì 02/6 

16.00 

Monterrey 

Po Ionio -Ma rocco 

Martedì 03/6 

16.00 

Monterrey 

Portogallo-lnghìlterra 

Venerdì 06/6 

16.00 

Monterrey 

Marocco-lnghilterra 

Sabato 07/6 

16.00 

Monterrey 

Polonìo-Portogalìo 

Mercoledì 1 1 fò 

16.00 

Monterrey 

M a ro cc a- Portoga 1 1 o 

Giovedì 1 2/6 

16.00 

Monterrey 

Polonio-lnghìlterra 
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INSERIMENTO GIOCATORI 

100 CLR ! Y*=CHR*( 13) : DIMG 1$ <30 ) i PQKE532 
80 , 1 i P0KE5328 1 , t iGOSUB 1000 
110 INPUT " SHHM3U0LE SQUADRA 3";SQ*:1FS 
Q* = " * " THEN500 

1 15 IFLENCSQ*) > 12THENSQ*=LEFT*CSQ*, 12 ) 
120 PR I NT " J MHIMIMa SQUflORfl « ";SQ*iP 
R I NT 

130 FORX= 1 TQ22 

140 PRINT"«a"X“» 3GI0CAT0RE ■ " ! I NPUT " 3 

rwm» »»»»«* »»i fGit(X) 


TABELLA 2 

GRUPPO A 

ITALIA 

BULGARIA 

ARGENTINA 

COREA S. 

Bordo n 

Ganchev 

Fi Noi 

Byung-Duk 

Galli 

Paytchev 

Islas 

In-Young 

Tancredi 

Valav 

Pumpido 

Yon-Kyo 

Bergomi 

Arabov 

Brown 

Kyung-Hoon 

Cabrini 

Dimitrov E. 

Camino 

Jong-soo 

Collovafi 

Dìmìtrov G. 

Clausen 

Yong-hwan 

Nela 

Dyakov 

Gorre 

Young-Jeung 

Scireo 

Koev 

Passatella 

Pyung-Suk 

T ricolla 

Petrov 

Ruggeri 

Byung-Ok 

Vierefiowod 

Vesev 

T fossero 

Min-Kook 

Bagni 

Gospodin 

Batista 

Shin-Woo 

Baresi 

Iskrenov 

Barbas 

Tae-Ho 

Di Gennaro 

Jelìozkov 

Bochini 

Kwang-Rae 

Massaro 

Kolev 

Burruchago 

Chong-Sun 

Tarde Ili 

Markov 

Giusti 

Jung-Moo 

Alfabelli 

Paschev 

Maradona 

Soon-Jtn 

Conti 

Sodokov 

Russo 

Sam-Soo 

Fanno 

Zdravkov 

Borghi 

Suk-Wom 

Galderisi 

Gefov 

Dertycio 

Soon-Ho 

Rossi 

Gotchev 

Gareca 

Byung-Joo 

Serena 

Kostadinov 

Pasculti 

Jong-Chui 

Vtalli 

Mlodenov 

Valdano 

Joo-Sung 


TABELLA 3 

GRUPPO B 

MESSICO 

BELGIO 

IRAQ 

PARAGUAY 

Heredìa 

Bodart 

Arabi 

Almeido 

Larios 

Munaron 

Hommoudi 

Corone! 

Morafes 

Pfaff 

Nussayef 

Fernandez 

Àmador 

Broos 

Alowì 

Caceres 

Chavez 

De Groote 

Araibi 

Delgado 

Cruz 

De Wolf 

Borkise 

Gitaseli 

Manzo 

Gerets 

Derjal 

Jacquet 

Servin 

Grun 

Shakir 

Schiattino 

Tena 

Ranquin 

1 Ali 

Zavalo 

Trejo 

Van Der Elst 

Chemab 

Benitez 

Aguirre 

Ceulemans 

Hachim 

Canete 

Boy 

Clìjsters 

Kourkis 

Chilovert 

De Los Cobos 

Scìfo 

Mahmoud 

Mora 

Dominguez 

Vanderelst 

Mufhashar 

Nunes 

Espano 

Vandereycken 

Abeb 

Romero 

Munoz 

Vercouteren 

Rhady 

Sondava! 

Quirarte 

Claesen 

Saiea 

Cabanas 

Flores 

Czernìotynski 

— 

Ferreiro 

Hermasillo 

Degrijse 

— 

Hicks 

Hemandez 

Desmet 

— 

Mendoza 

Negrete 

Vondenbergh 

— 

Viifalba E. 

Sanchez 

Veyt 


Villalba J, 


145 IFG ISCX ) = " " THENPR I NT " CU" * GOTO 140 
147 IFLENCG 1*CX ) > > 1 3THENG I * < X ) =LEFT* < G 
1*00 , 13 ) 

150 NEXTX 

200 0PEN2 ,3,£, "G0: "+SB*+" ,S,W"i FORT= IT 
Q2£ :PR INT#2 ,GI*<T> : NEXTT : CL0SE2 
210 CLR ! RUN 
500 END 

1000 PR !NT " IBBM— ■WM INSER 1MENT0 G10 
CATOR !■" : PR INTTAB < 1 1 ) "li* PER FINIR 

EH 

1010 RETURN 


TABELLA 4 

GRUPPO C 

FRANCIA 

CANADA 

U.R.S.S, 

UNGHERIA 

Bots 

Dolan 

Dasaev 

Andrusch 

Olmeto 

Hobermann 

Krakovski 

Disztl 

Rust 

Leftieri 

Michailow 

Szendreì 

Amoros 

Baird 

Bubnov 

Csuhoy 

Ayache 

Bridge 

Chivadze 

Disztl L 

Battiston 

Lenarduzzi 

Demionenko 

Garaba 

Bibard 

Me Callum 

Larionov 

Peter 

Bossis 

Moore 

Morozov 

Rofh 

Domergue 

Samuel 

Visnievski 

Solfai 

Le Roux 

Wilson 

Aleinikov 

Vargo 

Fernandez 

De Luco 

Bessonov 

Csongradi 

Ferreri 

James 

Gotsmanov 

Detari 

Genghini 

Me Leod 

Litovchenko 

Kardos 

Giresse 

Norman 

Tcherenkov 

Nagy 

Platini 

Pakos 

Zavorov 

Szokoloy 

Tigana 

Ragan 

Zygmantovich 

Badonyi 

Tusseau 

Sweeney 

Belonov 

Dajka 

Bellone 

Garraway 

Blokhin 

Esterhazy 

Papìn 

Karpun 

Gavriiov 

Hajszan 

Roche te a u 

Mitchell 

Kondratiev 

Kiprich 

Stopyra 

Volentine 

Protosov 

Meszoros 

Touré 

Vrablic 

Rodionov 

Nyilasi 


TABELLA 5 

GRUPPO D 

BRASILE 

SPAGNA 

ALGERIA 

IRLANDA N. 

Carlos 

Àrconada 

Cerbah 

Dunlop 

Leao 

Urruticoecher 

Drid 

Jenninqs 

Paulo Vitor 

Zubizarreto 

Kadri 

Platt 

Branco 

Camacho 

Guendouz 

Donoghy 

Edinho 

Mirando 

Kourichi 

Me Elninney 

Junior 

Gorcoecher 

LigeorvMedj. 

Me Lellond 

Leandro 

Moreno 

Maghorio 

Ni eh ol i 

Mozer 

Maceda 

Mansouri 

O'Neill 

Oscar 

Scmchis 

Sadmi 

Worthington 

Ricordo 

Renones 

Belloumi 

Armstrong 

Zé Teodoro 

Javier Lopez 

Ben Mobrouck 

Brotherson 

Falcao 

Gallego 

Bensaoulo 

Me Creery 

Jandir 

Gor dillo 

Jaf Jaf 

Me llroy 

Socrates 

Gonzales 

Kaci-Said 

O'Neili M. 

Cerezo 

Senor 

Maroc 

Quìnn 

Zito 

Munoz 

Tlemcani 

Ramsey 

Careca 

Butragueno 

Assod 

Campbell 

Casagrande 

Alonso 

i Bouiche 

Cochrone 

Eder 

Rincon 

Madjer 

Hamilton 

Mannho 

Rojo 

Menad 

Me Gaughey 

Multar 

Sarabia 

Oudjoni 

Stewart 

Renato 

Setìen 

Yahj 

Whiteside 
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TABELLA 6 

GRUPPO E 

GERMANIA 

URUGUAY 

SCOZIA 

DANIMARCA 

Immel 

Alves 

Gorom 

Kjaer 

Schumocher 

Arias 

Leightan 

Qvist 

Stein 

Rodrìguez 

Rough 

Rasmussen 

ÀunpentKaler 

Acevedo 

Albiston 

Andersen 

Berthold 

Batista 

Gough 

Busk 

Brehme 

Piago 

Hansen 

Heintze 

Forster 

Gutierrez 

Malpas 

Nielsen 

Frontzek 

Martinez 

Me leish 

Olsen 

Herget 

Montetongo 

Miller 

Sivebaek 

Joltobs 

Pereyra 

Nicol 

Arnesen 

Allgower 

Vega 

Aitken 

Bergqreen 

Briegei 

Barrios 

Bett 

Bertelsen 

Grundel 

Bossio 

Me Stay 

Frimonn 

Matthaus 

Francescoli 

Speedie 

Lauridsen 

Rahn 

Solazar 

Souness 

Lerby 

Rolff 

Santin 

Strachan 

Molby 

Thon 

Soralegui 

Archibald 

Olsen J, 

Allofs 

Aguileira 

Cooper 

Brylle 

Koal 

Cabrerò 

Dalgiish 

Christensen 

Littbarski 

Da Silva 

J oh ristori 

Elkjaer 

Rummenigge 

Nadal 

Me Avennie 

Laudrup 

Vallar 

Ramos 

Sharp 

Simonsen 


TABELLA 7 

GRUPPO f 

POLONIA 

MAROCCO 

PORTOGALLO 

INGHILTERRA 

Cebrat 

Badou-Zaki 

Benfo 

Boiley 

Kozimierski 

Hmied 

Damas 

Shilton 

Mlynorczyk 

Houddanì 

Da Silva 

Woods 

Kuaicki 

Bidone 

Alvaro 

Anderson 

Ostronski 

Bouyahyaoui 

Eurico 

Butcher 

Pawlak 

El Biaz 

Frederico 

Fenwick 

Przybys 

Faditi 

Inacio 

Samson 

Wajcicki 

Fid adì 

Joro Pìnto 

Steven s 

Zmuda 

Lamriss 

Vesolo 

Watson 

Boniek 

Oudani 

Venacio 

Wright 

Buncol 

Dolmy 

Antonio 

Bracewell 

Karas 

El Haddaoui 

Carlos Manuel 

Hoddle 

Komornicki 

Haidamou 

Chalana 

Reid 

Ma tysik 

Sahil 

Jaime Pocheco 

Robson 

Prusik 

Timoumi 

Litos 

Steven 

Tarasiewìez 

Barbouri 

Morato 

Wilktns 

Urban 

Bouderbala 

Raphael 

Barnes 

Dziekanowski 

El Bied 

Diamontino 

Dixon 

Furtok 

Khairi 

Fernandes 

Hateley 

Palasz 

Merry-Krimau 

Futre 

Lineker 

Okonski 

Merry 

Gomes 

Waddle 

Smolarek 

Rhiati 

Jordao 

Woodcock 


PROGRAMMA PRINCIPALE 


65 CLR 

70 OPEN 15,8* 15 

78 0PEN2 ,8,8, # 0tCNO ,S ,R - t INPUT* 15 ,E * I 
f E =0THEN I NPDTW2 r KL$: CLOSE2 : G0T0697 
5 

74 CLOSE£iE^© 

80 0PENE,e,2, “01COG1 ,S,R“ « jNPUTH15,E 

05 I F E < :*0 THE NPR 1 NT M I NSER 

IRE DISCO ESATTO E PREMERE UN TAST 
0 “ 

86 POKEtS8,0 

87 1 FE < >0THENGET8* IFH*® ,h * THE N87 

89 IF£< >0THENRUN 

S0 CLR : P0KE204 ,255 

32 OPEN l ,6 * 15 , * I “ * POKE53280 ,254 i P0KE5 
308 1 ,24eiPRlMT"*J M 

85 0FEN2 ,8*0* '0: COG 1 , £ ,R " : FORO- 1T0S * I 
rEUTHE ,N<0> iNEXTQiCLOSEO 

86 FORO =17061 IFN^.Q } -ÈTXEM-G*=CHR*';64 + 
Q ) i 6OTD50000 

S? f'EXTQ 

8B IF<Nt 1 J»7 JAMD<N<fì)-?>ANDCNt3>"7>HN 
D <N< 4 > =7 >HND<N<5 > “7 >AND<N< 6 > *7 ) THE 
N55O00 

89 CLR iD IMfl^C 10> ,Z 1*< 10 , 10} 

100 PR I NT " «TIGNO I ALE DI CRUCIO CME 

SS l CO k 88 > * 

103 FRI NT“ l\l 

180 RRINT-Sl > li-ETTURH GIRONI E FORMA 
Z IONI 1" FASE*" 

125 PRINT"^ >ti LETTURA INCONTRI PER G 
RUPPO**' 

130 PR I NT *33 ?» LETTURA INCONTRI FER D 

RTA*" 

135 FRI NT* m >11 CLASSIFICA DI OGNI GRU 

PPOfl" 

140 PR ] NT “ *5 U ISTRUZ IONlJ|" 

145 PRlNTiB U CLASSIFICA GENERALE MA 
RCATOR l*" 

150 PRINT-M? >U INSER I FENTO RISULTATI 
FASE INIZI ALEA' 

155 PRINT"^ >ÌI INSERIMENTO RISULTATI 
FASE FINALE*- 

160 PR I NT * *9 >U SITUAZ IDhC FASE FINALE 
□" 


133 
£00 
205 
8 10 

1000 
10 10 

1013 

10 15 

1 020 

1025 

1030 

1040 

1 04 5 
1050 
1060 
1070 

1 07 l 
1073 
1076 
1030 
1030 
1 150 
1 160 
I 1 70 

117 1 
l 174 
1 1 75 
1 176 
1 180 
1 135 

1 180 

I 133 

1 1 33 
1200 

1805 
18 10 


GETQti IFQ*» B -THEN139 

1FASC<G*> <430RASC <Q*> >57THEN133 

GO3UB6E000 

ONVALCQ* > GOTO 1000 , 1560 ,£000 ,£500,3 
500 ,4500 , 5500 ,6500 , 7500 
OIMD*<20,205 

POKE532B0 , IO! P0KE53E9 1 , 1 IQ IMG I*v30 


> JDIMGL <30 > 
PR I NT • J 


PR I NT p 

m i 

PR INT “ 
FASE SM 
PR 1 NT'" 


URONI DELLA 1 B 


PRINT'HHW «J^IROTE A" L»lRON 

E U JRONE C" 

PR I NT H OJ3 1 POME D| 

IRQNE E* 3JG IROLF E* 

c*- 'ni" to*= H M j ; pr i nt h cmnii]- 

FOR A =65TOS? i Q - A - 64 

OPENa ,8 ,2 , "0! M +CHRSCR) + " *S ,R" 

FQR6 “ 1 T04 ì 1 hFUT*£ * B > i PR I NTSPC < 1 
+ <A~65> * 14 ì {MIC5<C* ,Q * 1 > >R*<B3 
D*<B,Q J -MCB > 

NEXTBiCLOSEE 
pr i rcr '■ rrrm h 

NEXTA 

F0Rfì=68T07® i Q-A-S7 

CPENa f 8,2, "0* " +CHR*<A> + “ ,S ,R‘' 

FORB= 1 T04 : ItFUTttS ,A*<B> iPR I NTSPC < 1 
+ <A-69)*HMMIDF';DF,Q,l>)Ai<B> 

B+4 ,Q+3 ) =A®<6 > 

NEKTB 

CL0SE2 

pr i nt " nrm " 

NEXTA 

CL< 1 >»5iCLCB>«8 ICU3) »9 tCL < 4 > * 10 * C 
L<5> -lS*CL<G>-6 

POK È 1 88 , 0 t PR I NT “ MH «SCEGLI LA FO 
RMAZIONC: OA VEDERE " 

F0RLH4^55B57TQ5566e i P0KE144, 0 i I^CXTUW 
*CT- 1 ICC- 1 

SETA** IFFI**‘*THENI 185 

IFA*< > p CTAM)A*< > p *'APClA*< y - H" ANDA* 

<>"* H ANDA*< >CHR*< L33THEN11S5 

1 Fftt = CHR$ C 13 JTHEN1400 

IFA*= m U‘ ANOC <CT^ I 10R<CT“4 > > THEN1 19 

5 


1££0 (FA*- "M ANDC <CT«3)DR<CT-61 ) THEN1 18 
5 

1 £30 1FA^= "□“AND (<CTtJ >0R < CT=£ )CR < CT»3 > 
> ANDCC^ 1THEN1 195 

I £40 1FA^= ,K « lh ANO t <CTa4 >DR<CT-5>0R<CT"G > 
>ANDCC*8TH£N| 135 

1350 1 FA* ■ " M" THENCT *CT +■ 1 t SP=£P+ 14 iFORO = 
35857 + SP T055S57 + 1 l +5P * POKEQ , 0 : NEXT 
0 

1 £55 I F A * = " M" THEhF ORQ =5565 7 + SP - l 4 T05565 
7+1 I +SP- 14 s POKEG ,CL<CT- 1 > * NEXTQ 
1360 1FA*= "W THENCT^CT- 1 iSP=SP~ 14 l FORO" 
55657 +SPT055657 + 1 l +SP * POKEQ , 0 I FCXT 
G 

L£65 IFA«= H ||“ TNENFORQ =55657+ Ì4+SPT0556S 
7+ I I + 14+SFipOKEQ ,CL<CT+ 1 > t NEXTQ 

1267 I F Ri-* AMOCC -BTHEN 1 1 95 

I 266 IFA*» ,J «-THENCC=CC + 1 

1268 1PCC=5ANDA*^ "|- THENFF =3 sQG* 160 
1270 1FA^= -** THENCT^CT *FF :SP n SP + 40+GG:F 

ORO “5565? +SPT055657+ 1 1 +SPI POKEQ ,0s 
NEXTQ 

1275 IFA«= THEl‘FORQ-55657+3F-40-GGTO5 
5657+1 1 +SP -40 -GG ; POKEG , CL<CT-FF 3 IN 
EXTG 

1277 I FA*= Af^OCC M I THEN1 J 95 

i£78 IFA*- ih O" fHENCCi=CC- \ 

1 £79 I FCC=4ANDA*= *0“ THEhFF ^ -3*GG“ - L60 
1280 IF A*s ,k Q“ THEMCT =CT+FF i SP“SP-40+GG iF 
ORO -55657 +SPTQ55657 +1 1 + SP : POKEG ,0 ì 
FEXTQ 

1285 IFA*^ THE NFORG =55657 +SP+40 -GGTQ5 
5657+ 1 1 +SP +40 “GG? POKEG # CL<CT-FF > i N 
EXTG 

1290 FF=0iG6=O 
I 300 GOTO 1 195 
1400 REM 

14 10 GDSUB6 I 700 :PR I NT " 

I 4£0 0PEN2 ,8 f £ , * 01 M +0*<CC,CT ) + p r S,R M 

1425 FORHH- JTùaa: J NPUT42 *G <HH 3 IH- <3-L 
EN< STR*<HH> > ) 

1426 PR I NTSPC < 16 > "■ 'HHSPC <H> * > J’G 1*<HH > 

1427 f^EXTHH;CLOSE£ 

Ì4£6 GOSUB 1470 

1430 PRlNT"|«f*:Ar^[ UN GIOCATORE ? <SXN 

>- 

1 4 3£ GETBB»! IFBB*< > P S , *ANPBB*C 1 "N 4 * THENI 4 
32 

1434 LFBB*--N 4, THEF#?UN 

1436 INPUT ~ I Mllilf J ! Al. E G E OCA TORE - ì N? 

1437 1FN?<1 OR NR >22THENPR I NT -m ,h i BOTO I 


28 EG COMPLTTER N 6 


436 

1440 [hFuT- anta NUOVO GIOCATORE * tN4* 
1445 G 1 <E TNR ì *LEFT*<NM* , 13 > 

1450 0PEN2 ,9 ,2 , "G®l “ *□*< CC ,CT > * - ,5 ,W" 
1455 FORÙQ- IT022 |RRINT#2 ,G J *<QQ > * NEXTQQ 
1460 CLOSE£*RUN 

J 4 70 0PEN2 ,e,2,"0;KK' +LEFT*£D*<CC ,CT ) ,3 
>+* ,£,R“ > PRINT" *3‘ 

L4?£ FORHH-lTOa£s LN*UT*£ , GL CHH ? i PR INT - 3 
J" SPC < 35 > GL f MH > l hEXTHH * CLOSE 2 ■ RE TU 
RN 

1499 RUN 

1500 REM 

1505 PQKE53290 ,5:R0KE532B I ,1 
1507 GOSUB61000 

15 10 pp i mt - BUBoa —— a; • a; . y GRUPPO ?** 
1550 GETO*: IFQ*« 1 "THEN1520 
1530 IFASC<Q*> < E50RHSC ( Q* > >70THENI5£0 
1540 P» 1 NT ' DMffKMNIHHHi" Q* 

1555 FORQ=!TO2000ìNEXTQ 
1557 G0SUB61000 

1630 PR iNt “ imm+ mm am— M 3 5RUPPQ *0» 
1650 FORO = ITO 1200 iNEXTQ 

1655 PR INT \J4 M W »1— M i a flS RUPFO "Q* 
1700 OPEN2 H 0iG* +0*+' ,S „R* 

1710 F0RA-1TQ6 
1720 FOR0 » 1 T04 
1730 INPLJTH2, A*KB) 

1735 NEXTB 

1740 PPINT*»^ATA §U "A*<1> 

1745 PR I NT " »STAD IO PU *A*C2> 

1750 PR 1 NT ’ »* 1 NCONTRO ■» H A*<3>" - "A 

*<4 ? 

1760 hCKTRl CLOSEPtPOKE 196 ,© 

1770 GETASt IF A** * "THEN1770 
1730 RUN 

2000 D1MB*U5> ,C*C i5 > ,□*< 15) 

6005 POKES3280 ,6iP0KE532Sl , 1 
2010 GQSU661500fR"0 

2020 PR INT’»KS*^SEMP IO>36E 8 I VOGL I0N0 
VEDERE GLI INCONTRI DI VEhERDJ 6, 

*1 

£085 PR INT’BISOGTORA ' IMPOSTARE* ^ • PR I NT 
'■ »/EN 06 * 

£030 I NF'U T "lIMmK lIiìlL DATA »" i 0* 

2040 1FLENCQ*) < >6THENGQTO20 10 
2050 tJ* =LEF T W < 0* , 3 ME*-RIGHT*(Qf,e) 

2055 IF <14® < > *LUN* >AND 'iM< >*MAR“ >AN3CU*< 
> ,I MER * 5 AND < U*< >"GtO p )THEN2®70 
2060 GOTO20B0 

£070 JF <kl*< >*VEN* )AND<W**: > "SAB " >ATO<i4*< 

> "DOPI- ? THEN20 10 
2080 IFVAHE*> =31 THENS 100 

2085 IFVAL <ES> < 1QRVAL * E* > > 1 3THEFTR 1 NT * » 
0^SSUNA PARTITA IN TALE DATA 
11 éR-1 

2030 lFR=lTH£hF0ROO* ÌTO2000ihE:KTOaiGOT0 
20 10 

2100 60SUB6 150O ! T=0 
2103 FORA*6STO70 

2 105 0PEN2 ,6,2, J '0tG * *CHR^< A ) + ■ ,S , R* 

2 ! 1 0 FORB - 1 T06 

2 ! 20 INPUT**£,A*<B> * 1FLEFT*< A*<B > ,6 ) -Q*T 
HENlNPUTtte ,B*<6> ,C*<B> ,D*(B > 1T»1 IG 
0T0E129 

£125 INPUT#2,S*,S*,S*:GOTO2£00 
2129 PR|NT*»»G 1RQTO ■ a"LHR*< A > * PR IN 
T "aflATA mi "A*tB> 

2 150 PR INT -jasTABlG §53 *B*< B ) i PR INT " » 
■INCONTRO «3 "C*CB>* - "D*<0> 

2200 MEXTB : CLOSE 8 
£250 CLOSE2 
2260 NEHTA 

2270 1 FT^GTHENFR INT r j— frCSSU 

NA PARTITA IN TALE DATA ” t R “ 1 
£300 GETAfi IFAS= " -THEN2300 
£310 RUN 

£500 DJM62*< 12 > r U l*< I I > ,U& C U > *4J3 < I I > ,U 
4C 11 > ,U5< l l > ,U6< 1 U ,U7tin ,U8« U > , 
A <20 > 

2510 P0KE53261 * 1 iGOSUBGl 100 

2520 PR INT - MMMMMMHU A LE CRUP 

PO ?" 

2530 GETGRSi IFGR*^ “ "THEN2530 

2532 ÌFASC<GR*K650RASC<GR*) >70THEN2530 

2540 PR1NT- Q— —————— —— 

1“GR* 

2545 FORO* ITO 1000 : FCKTQ 

2550 GQSU06 1 1 00 * PR 1 NT ■ "WMHlimm 
GRUPPO *GR* 

£560 0PEN2 , 6 , £ # "0 i " +6R*+ - -CLASS , S ,R " 


2570 F0RI-1TO4 

23B0 IPF f UTt*2 # Ul*( 1 ) # U2U ) ,U3U > ,U4 U ) ,U 
5 < 1 > ,U6< I > ,U7< 1 > .U8t I > 

2595 G2*t I >-CHR*<65+U £< l > ) +CHR* t65 + ( U7 C 
1 J -U6< 1) > > +CHR*<65*U7 CD) 

2530 NEXTJ *CLQSE£ 

£595 J* 1 

2600 CT*»CHR*<36) 

2610 F0R0-1T04 

2620 1FG£*<Q > > -CT*THENCT*“G£*C Q ) * KK-O 
2630 NEXTQ 

£635 IFG£#< 1 > - N H *Af«G£^c£ > - * H " AFOG£*<3 > 
-**» 'APCG2*<4>“ '# # TAEN2650 
2640 G2 * C KK ) *• ’ H " i A < J ) -KK i J - J + l s KK ^0 t GOT 
02800 

2650 PR INT - tfum a SQUADRA PU G 

V P N GOL F/'Sa rt 
2700 F0RW-IT04 

27 10 PR I NTT *S§"U1*CA<U) >SPC C 1 3 -LEN < U 1 * C A t 
W > ) ) ) n II" U2 C A C W J ) * “U3CACW> > * W U4 < 
Acumi 

2720 PR JNT" "U5< ft<W> > " "USCAC14) > " h U7<AU4 
> )SPCC3-LEN<STR*CU7<A CU > ) > > )UB ( A ( U 
> > 

£7£5 PRINT 

£730 NEXT14 

2740 PQKE 138,0 

2750 GETA*ì IFA*- fc 41 THEN2750 

2999 RUN 

3500 REM 

3510 GOSUB61050 

3520 PRINT'* 1 LETTURA GIRONI E FORMA 
I IONI 1- FASE’ 

3530 PR INT “SOVVERRANNO VISUAL 1 22 ATE DAPP 
RIMA LE SQUADRE DI OGNI GIRONE, E I 
N SE’J 

3535 PRINT’GUITO LA FORMAZIONE DELLA SQ 
UADPA PRESCELTA CON i atfTASTr CUR5 
ORE . UH" 

3540 PR INT "ACCANTO AD OGNI GIOCATORE VE 
RRAIM43 VISUALIZZATI LE RETI SEGNAT 
E DA "I 

3545 PR INT H C I ASC UNO SINO A QUEL MOMENTO 
, - tPR INT 

3550 PR INT "E ‘ POSSIBILE IFJOLTRE CANBJAR 
E l GIOCATORI DI OGNI SQUADRA CHE 
PER" ) 

3555 PRINT* VARI MOTIVI NON RIENTRANO N 
ELLA LORO FQRMAZIDrC DURANTE IL MO 
NOTALE - A 
3560 GO SUB 3800 
3570 GOSUB6I050 

3575 PRINT** «LETTURA INCONTRI PER 

GRUPPO* 

3500 PRINT'attOPO AVER SCELTO IL GRUPPO 
VERRANNO VISUALIZZATE LE DATEGLI 

“ J 

3585 PRINT ‘ORARI SCORA LOCALE MESSICANA 
33, GLI STADI DI OGNI INCONTRO.»" 
3590 PRlNT’FtL CASO IN UN INCONTRO R I SU 
L TASSE GIÀ' EFFETTUATO , AL POSTO DE 
LLA " t 

3595 PRINT 'DATA VERRÀ VISUALIZZATO ;»_F 
FETTUATA ,R ISULTAT03 H 
3600 GOSUB3900 e G0SUB6 1050 

36 10 PRINT-*» LETTURA INCONTRI PE 

R DATA* 

36 15 PRINT-M3P0P0 AVER IMPOSTATO LA GAT 
A INTERESSATA FERRAMMO VISUAL 122AT 
I *t 

9620 PR INT*GL J INCONTR 1 , ANCORA DA O ISPU 
TAR8 I , IN TALE DATA- " 

3625 GOSUB3S00 * OO8U06 1050 

3630 PRINT’» CLASSIFICA DI OGNI 

GRUPPO * 

3635 PRINT’MVERRA VISUALIZZATA LA CLA 
SS I F ICA RANCHE PARZIALE) S DEL GP 
UPPO * l 

3640 PR JNT "PRESCELTO, “ 

3650 GOSUB3900I G0SUD6 1050 
3660 PRINT"» CLASSIFICA GESSALE 

MARCATDR I * 

3665 PR INT* »PR IMA DI OTTENERE LA CLASS 
IF ICA GENERALE ,B I SOGNERÀ ‘ ATTENDER 
E * l 

3670 PR I NT "2*5 MIMJTI CIRCA, IN QUANTO V 
ERRAM40 PRESI IN C0N5 1 OERAZ 1 OMl TU 
TT 1 I ■ l 

3675 PRINT" MARCATORI DI OGNI SQUADRA," 
3680 GOSUB3900 I G0SUB6 1050 

3690 PR 1 NT " »» [ NSER 1 PtNTO RISULTATI FAS 


E INIZIALE" 

3695 PR INT’ I SOGNERÀ ' DAPPRIMA IMPOST 
ARE IL GRUPPO INTERESSATO E IN *1 
3700 PR INT -SEGUI IO LE 2 SQUADRE COPF0KE 
NT I L 4 INCONTRO IL CUI RISULTATO E‘ 
DA " f 

3705 PR INT " l NSER IRSI * " i PR INT “DOPO LA VI 
SUAL I ZZAI JONE DELLE FORMAZIONI DEL 
LE 2*1 

97 10 PRINT" SQUADRE ,B I SOGNERÀ ■ I hFOSTAR 
E IL RISULTATO. “ 

3715 PRINT "PER I^TOSTARE I MARCATORI DI 
OGNI SQUADRA BISOGNERÀ' POSIZIONA 
RE TI 

3720 PRINT "LA FRECCIA AL FIANCO DEL MAR 
CATORE DESIGNATO, E QUINCI PREMERE 

"I 

3725 PRlNT-*#?ETURN®a. PER MUOVERE LA F 
FECCIA USARE IL #fT ASTO CURSORE*»» 

3730 PR INT**»? JPETERE QUESTA OPERAZIOlsC 
TANTE VOLTE QUANTI SONO I GOL DEL 

LA * I 

3735 PR ] NT ‘ »6 QUADRA». " *PR INT '»*n*IAfl 
— — — — — : 0 NT INDA" 

3740 GOSU63900 * GOSUB61050 

3745 PR [NT * »»I USER TRENTO RISULTATI FAS 
E INIZIALE" 

3750 PRlNT"afcE UNO OE I GOL EFFETTUATI 
E ’ UNA AUTORETE DELLA SQUADRA AWE 
RSARIA* J 

3755 PRINT" POSIZIONARE LA FRECCIA A FI 
ANCO DEL NOr*t DELLA SQUADRA E MDN 
A * t 

37 60 FRI NT "FI ANCO DI QUALSIASI G I OCATOR 
E - * iPR INT i PRINT 

3765 FRI NT* SE SI INSERISCE II RISULTATO 
DELL ULTIMO INCONTRO DELLA FASE r 
NIZ " t 

3770 PR INT" TALE yVERRAF’TO VISUALIZZATE L 
E MIGLIORI 3" CLASSIFICATE CHE AND 
RAMAIO ' t 

3775 PR I NT "AD INSERIRSI ASSIEME ALLE AL 
TRE 12 SQUADRE NEL TftBELLOl^ DEGLI 
OTTA ’ J 

3760 PR I NT "VI DI FINALE,* 

376 1 PR I NI il* f» >*** ■■»*»»»*— >»»—— 

ONTINUA" 

3782 6OSUB3900 : G0SUB6 1050 

3783 PR INT" »»INSER I MENTO RISULTATI FAS 
E INIZIALE* 

3784 PR INT , U»UO ' ACCADERE IN COhCIZIO 
NI PARTICOLARI DI "J 

3765 PR INT’MTLASSIF ICA OVE E' f'C CESSAR I 
O UN SORTEGGIO, CHE UNA 0 PIU 1 01 Q 
UESTE" ; 

3790 PRINT"» SQUADRE NON SIA ESATTA i" 
3900 PRINT-3IN QUESTO CASO ALLA DOMANDA 
»TU TTD OK ? BISOGNERÀ' R I SPOhDER 
E a» 4D ■ ,, * 

3605 PR I NT ’ 3fr ì POTRÀ H COSI 1 CON DELLE S 
OST I TUZ IONI CORREGGERE LE 4 SGUAOR 
E, * 

36 10 PR|NT'*EL CASO IN CUI NON SI CONO 
SCESSERO LE 4 SQUADRE E LORO F 

UTURA" J 

3615 PRINT’ LOCAZIOht htL TABELLOhC DEG 
LI OTTAVI DI FINALE» ALLA DOMATO A * 

; 

3620 PRINT ‘S§ TUTTO QK ?» B1S0GFCRA 4 RIS 
FONDERE »JOM SO' 

3622 rr ti r ■ ———————— : 

ONT 1 NUA " 

3683 GOSUB3300 i G0SUB6 1050 

36£4 PR JNT ■ »®1NS£R IPENTO RISULTATI FAS 
E INIZIALE* 

3625 PRjNT‘*»:oSI ' FACENDO SI USCIRÀ 4 Ù 
AL PROGRAMMA - * 

3630 PRINT* IL GIORNO IN CUI SI CONOSCER 
AN^IO QUESTI DAT 1 , FACENDO PARTIRE I 
L PRO * J 

3835 PR JNT* GRAMMA , VERRANNO CHIESTE COME 

PRIMA COSA TALI INFORMAZIONI." 

3836 PRJNT‘^E ALLA DOMANDA »TuTTO OK 7 

aviETO RISPOSTO »Sia VERRÀ 4 VI SUA 
LI2 ’ J 

3837 RR INT“Z ATO IL TABELLONE DEGLI OTTA 
VI, DOVE AL POSTO DELLE QUATTRO SQU 
ADRE *1 

3838 PRINT" DA INSERIRE VI SONO DEI NUM 
ERI. DOPO AVER CONOSCIUTO LE ESATTE 
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3039 PR 1 NT" POS li IONI DI OGNI SQUADRA IN 
SER IRLE A FIANCO 01 OGNUNA,” 

3940 GÓSUB3S00 r G0SUB6 1030 

3045 PRINT"* ^INSERIMENTO RISULTATI FA 
SE FINALE*" 

3047 PRlNfflfc'ALE TUTTO QUELLO DETTO PER 
■ INSERIMENTO FASE INIZIALE,*" 

3049 PR INT 11 B1 INOLTRE t NON SI ACCETTANO R 
1 SUL TATI DI PARITÀ V, E ,hCL CASO IN 
CUI * t 

3051 PR INT “SI ARRIVASSE Al CALCI 01 RIG 
ORE, QUEST' ULTIMI NON ANORAMNQ ASSE 
□ NATI *J 

3953 PR INT“ AI GIOCATORI MA SOLAMENTE A 
L NOf*E DELLA SQUADRA , I N QUANTO NON 
MGD* J 

3955 PRINT'IFICANO LA CLASSIFICA MARCAI 
OR 1 * 

385? GQSUB390® i GOSUBS 1050 
3080 PR 1 NT * WUÌI| ^ITUAZIOJSE FASE F 
INALE * 

3962 P R I NT * IHCt I POTRÀ ’ OSSERVARE A S 
CELTA LA SITUAZIONE DEGLI «OTTAVI, 
QUARTI *1 

3864 PR ]NT*«, SEMIFINALI E FINALI," 

3886 G0SUB3 900 : GOSUBS 1050 

3968 PRINT"MB "5PCC 12 > “» AUTOR] 

3970 r n t i n~ mijiniflttwifi !■!!■■< i r r i il i Daniele 
& MA NC INO PATRIZIA” 

3975 GOSUB3900 iRUN 

3900 PR INT" —— — — 1 — — 
®PREPERE UN TASTO PER PROSEGUIRE” 
3910 POKE 1 98 ,0 

3920 GETAA** IFAA*- “ *THEN33£0 
3939 RETURN 
3999 EMD 

4500 D IMSf 1 30 J ,6*08 ) ,G<38> , J*<300 3 
00 J ,R*t 15 > ,M*<500 > ,MC500 5 
4502 R*Cl>-" " i R* C 3 > = " " i R 

*(4}»" p i«*t57-“ 


4504 R*< 7 >* # * l R*< 9 ? * " “SR 

4508 R*< 10 >-" m 1 R* t 1 I > * * 

"xR*«: 12>- " “ 

45©9 R*CÌ 31 -” 

* *R*C 15?- * 

45 10 PDKE 5326 l , l ■ G 0 SU 96 I 300 

4529 PR INI F ITTE N 

□ ERE PREGO * 

4525 H *1 

4530 FORA 3 63 TO 70 

4540 OPEN 2 , 9 , 2 , " 0 t * *CHR*< A> * * ,£ , R “ t FORB 
» lT 04 t [lspUT# 2 ,S*CH> tH-H+ 1 i MEXTBi CL 
0SE2 

4550 NEXTA 

4560 K - l 

4570 FORO ■ 1 T 024 

457 ] pr i nt” u— —g ™— ™rrtrttrtr rti 


4572 PR I NT " — — — MH —H 

4 375 0 PEN 2 , 0 , 2 , " 0 * * + 9 *<G ) + “ ,S ,R * 

4590 0 PEN 3 , 8 , 3 , Hl 0 iKK " +LEFT*< 5 StQ ), 3 ) + H , 
S ,R* 

4585 F 0 RW-IT 022 

4597 INPUT# 2 ,G*<WM I NFUTH 3 ,G C W; 

4599 IFG <14 J < > 0 THENJ*<K) -G*<Ln +R*< Ì 5 -LEN 
<G*< W> I > + M ||< "+LEFT*<S»<Q> ,3 J + * > " 
4592 IFG< 14 >O 0 THENJ<KÌ-G< 14 > iK-K +1 
4 S 00 NEXTUl£CL 0 SE 3 tCL 0 SE 2 *FEXT 0 
4603 PR INT " |— 1 — —m i— m n— Ìl 


4610 K*K- I 

4615 IFK=0THENRUN 

4 S 20 X-l 

4 S £5 Y -0 

4630 F0RE-1TDK 

4635 IF J (E J >-YTHENY" J CE > l EE«E 
4640 NEXTE 

4650 M 0 OO*J*CEE > iM<X>*tJCE£ > s J <EE J =0 * EE 
»0 tX-X +1 t 1 FKMX- 1 > THE N 4 700 
4660 G 0 TO 4623 
4 700 PR INT ÌG 0 SUB 6 I 300 

4710 FDRL-ITOK 

4720 FORCC" I5T0493STEP 15* IFL-CCTHENPR 1 N 
T“fcJ" i G0SUB6 1 300 i GQT04 725 
4723 hexTCC 

4725 PR INTSPC < 2 ? “«"L ■■ 3 " SPC < 3 -LEN< STR* 


<L > y >M*<L >SPC<25-LEN<M*CL> I > 

L> 

4740 GETB»* IF8*-*“TH€N4740 

4750 NEXTL «POKE L9S ,0 

4755 PR 1NTSPC< | — 


4760 GET9*i IF8** ‘ "THEN4780 
4998 RUN 
5500 REM 

5505 CLR IO IMG 1 »<30> ,G2*<30 > ,X1 <30 3 ,X2<3 

0 ) , n*< 10 > , I2*< 10 ? , 13* < 10 J , I4*< 1B> 
5507 OIMU I*< 10 > ,U2< 105 ,U3< 10> ,U4 C 10 3 ,U5 

< 10 > , U6 < 103 ,U7 ( 10 > ,Ufi< 10 > 

5510 PDKE5329 1 , 1 IG0SU96 1000 

5520 FR I NT * IHIIMMi: MS E R I RE LA PARTITA 

55 22 PR INT "lUflUBKS;. 1 L'ALE GIRONE ?" 

5533 GETA^t IFA*^ " “THEN3523 
5524 ]F <ASC<A*X65 >GRf ASC<A*3 >70>THEN35 
23 

5 526 pr i nt rf immuiiiimimiiiiiii n a 

$XLGS*A* 

5530 1FFUT IMUU: ■ SQUADRA t SQ*< 1 > 
5535 IfELiraiE 1 SQUADRA « U ;SQS<2> 

5540 0PEN2 ,8,2 , "0« G " + AS+ 1 " ,S,R P 
5550 FORA' l 706 

5555 1NPUTH2 , X* , , 7* ■ 1FU*-SQ*< 1 >ANO 

ZS-SQ*<2 )THENCT=^ 1 

5557 ]FLEFT^<X*,4 ) = “EFFE 'fìNOUIf^Qfl I >AN 
0?*^SQ*<2 JTKENCT«2 
5560 KEXTA i CL0SE2 

5570 JjaaaMBWWTAR 

T1TA NON E S I STENTE “ (FORT ■ I TQ2000 * N 
EXT i RUN 

5575 I FCT«2THEMPR INT ' ^MÉlaMtOMT R 
T1TA GIÀ* GIOCATA” t POR Y-lTO2800ihE 
XTfRUN 

5590 OPEF^ ,8,ZrO« ' +SQ*< l 3 + “ ,S ,R " 

55S5 FORO” 1T02S * IFPUT*1£ ,G 1 * t Q > * r^XTQ 
5590 CLPSE2 

5595 0PEN2 ,8,2, “0 « " *SQ*<23 + “ ,S ,R" * FDRU1* 

1 T022 t I FFU TK 2 , G2* < UJ > I NEXTLlt CLQSE 2 

5596 ORE N2 , B , 2 , " 0 : KK “ +LEF T* C SQ* <13,33 + ” 
,S ,R'' x FORU= I T022 x IFFUT#2 ,K 1 <U3 i FEX 
TU 

5597 CL0SE2 

5598 0PEN2 ,8,2 , "0« KK M +LEFT*<SQ*< 2 3 ,3 > + w 
,S ,R” *FORU* 1T022 s INPUTW2 ,X2 <U 3 « FEW 
TU 

5583 CLQ5E2 
5800 PR I NT " fcXJ" 

5605 PR 1 NTSPC < 4 > " 33 SO* < 1 >SPC C2 1 -LENtSG 
%Ì ì 3 > 3 "■“SQStEJ 

5807 FORE“ JT022IH- C3-LEN<STR*<E > J > 

56 10 PR I NT “ ■ " E SPC < H 3 M " 3"G i»<E >SPC C 16-LE 
N<G 1»<E > > > "■"ESPCCH3 "»a"G2*CE ) lf«K 
TE 

5615 PR 1 NT "EX]" 

5617 POKE 199,0 

5620 PR INT ’®U"SPC < 1 9 > '01 

rur " 

5625 pr i nt - «— ni mma mm* > 

5627 POKE204 ,0 « GETR If « IFRl^- * "THEN56E7 

5628 lFASCtRl*>s4a0RASC<R 1*> 357TNEN5627 
5623 PR I NT ■ itfmimtiiitiii - 

5636 PR INT I— — WM HMI Mi a 9“ 

563 i pr i m * ; 

5932 POKE204 ,0 1GETR2** IFR2*» “ “THEN5932 

5633 1FASC<R2*X40ORASC<R2*3 >57THEhBG3à 

5634 FR I NT ' MMUMHIHHMMH ' * 

5635 IF fR2*»R I^^ANOTSV* I 3THEN5S00 

wmthmmmmwm-vmfrMFmr-mhmrwpm 
wmi - 

563? POKE204 ,255 FP0KE5533G , 0 « POKE 55 356 , 
0 

5838 IFVAL<R I *> "0THEN5S59 
5633 FORUJE * 55296 TO56256STEP40 » POKEUE ,01 
NEXTLE 

5G40 F0RM= lTOVAL<R 1 

5643 KJfc 1064 i POKEK J , 62 i G 1 -0 i POKE 196,0 
5645 GETV** IFV*< > “* AhDV*< > "Q“AhClV*< >CH 
R^< 133THEN5645 

5647 IFV*= '□■'AKOG1 -8THEN5G45 
5650 1FV*» “*"AMDG1-22THEN5645 

5652 IFV*-CHR*< I3 3THEW1 < G 1 3 “X 1 <G 1 3 + 1 t N 
EXTMiGOT0565? 

5653 1FV*- "□•THENG 1 “G 1 - I t POKEK J , 32 » KJ -K 
J - 4 0 t POKEK J ,62 * G0TD364 5 

5655 IFV*“ * m ,r THENG 1 -G 1 + 1 * POKEK J , 32 * K J - K 


J +40 i POKE K J , 6£ t G0T0564 5 

5657 0PEN2 , 0 , 2 , " ©0 1 KK “ +LE F T * c SO * < I > , 3 > + 
■ ,S ,14* 

5658 FORM- L T022 l PR 1 NT#2 , H ì CM3 « KCXTMi CLO 
SE2 

3659 PORLE -35296TO5623GSTEP40 t POKELE , 1 » 
NEXTLE * IFVAL<R2*>“0THEN3700 

3660 POKEK J ,32 « FQRHJ "333SGTO5623GSTEP40 

1 POKEWD ,0 i NEXT14P 

3661 FORM* 1 TCVAL <R£*^> 

5663 K J - 1 084 t POKEK J , 62 t G2 - 0 * POKE 198,0 
3663 G£TV*i IFV*< > "■"APOV*< > ,, G"AN3V*< >CH 
R*< 13>THEN5665 

3997 IFV** *D it ANOG2-0THEN56S5 
3670 1FV*- AKCG2+22THEKOS65 
5672 IFV*-CHR* < 1 3 > TKENX2 < G2 > =X2 <G2 > + 1 * N 
EXTM1G0TO567? 

397 3 IFV*=* *D ,f THENG2«G2-l t POKEK J ,32 IKJ-K 
J-40i POKEK J ,92 t G0TO5S63 
3973 IFV*= * JÉ" THENG2 Ù G2 + 1 * POKEK J , 32 l K J «K 
J +40 i PQKEK J , 62 * GGT05GG5 
3877 0PEN2 ,0,2 , "901 KK " +LEFT* < SQ^< £ > , 3 ì ♦ 
* , S , LI " 

3678 FORM* 1T022 t PR IMTK2 ,M2<M> iNEXTMxCLO 
SE 2 

5700 IFSV* 1 THEKJRE TURN 

5705 0PEN2 ,8,2, "0 i G * +LG*+ * * S H R “ i Y*«CHR* 
< 13> 

5710 FORQ-1T06 

57 12 I NPUT42 , 1 1 * CQ > , 1 2*< Q ) , 1 3* < Q > , 1 4 * < Q 
) 

37 13 IF C 1 3*< Q > *SQ*< 1 > ) AND C I4*<Q ) -SQ*t2 > 
>THENI ]*<Q>-”EFFETTUATA -+R !♦+*--+ 
R29 

3713 MEXTQ i CLOSE2 

57 17 OPE^ ,8,2 , '80:0 " +LG*+ m ,S,U“ i FORO * 1 
T0GiPRINT*»2, 1 I *<G>Y*ie*<a>Y*13*(Q > 
Y* I 4 * i Q > 

5729 NEXTQFCL0SE2 

5730 IF VAL (Ri*) >VAL <R2« J THEf**<L*“ " 1 p 
5733 I F V AL < R 1 * > < VAL C R2* > THENKL*- p 2 * 

5740 IF VAL<R "VAL Cfi2*>THEMLL*« ’ h X* 

3750 0PEN2 ,0 ,2, H D« ’ +L6*+ ■ -CLASS, 9, R“ 
3760 FORO* 1 T04 

5765 1 NPUTH2 ,U1*<Q J ,U2<Q> ,U3(0) ,U4 <Q> ,U 
3<Q3 ,UG<Q ) ,U7<0 > ,U6<Q> 

3768 IF<UI#<Q > «SQ*< 1 > >THEN5770 
5769 G0TO3783 

3770 1F<U1*<0 } "SQ*< l ) >AKO <KL*» “ I " >TKENU 
8<Q5 -U2<Q> +ÈIU3C01 «U3<0> + 1 IU4 <Q>-U 
4<Q )+ 1 

5773 IF <U 1*<Q 1 "SQ*< l > >AM3 (KL*» M 1 * >THENU 
7CQ >*U7<Q) +VALCR t « > J U8 <Q ) -UB <Q > + VA 
LCR2*) 

5775 IF CU I*<Q > «SQ*< V > ì ANO CKL»«"X " >TMENU 
2CQ > -UPCQ J+ I IU3<Q>*U3<Q >+ l »USCQ>*U 
SCO> + 1 

5778 IF<U 1*<Q >-SQ*< l > ) AKC < KL*« "X ” > THENU 
7CQ >*U7<0 > +VALCR l*> i US CQ > -US CQ > +VA 
L<R2*Ì 

3790 IF <U1*<Q > -SQ*< 1 > >ANO<KL*"”£ H > THENU 
5<Q > -U3CQ > + I iU3<Q>-U3 <Q >+ 1 
5783 1 F CU 1 *<Q ? -SQ* C 1 > > ANO <KL*“ "2 " > THENU 
7 <Q ? -U7 <Q > +VAL<R i U8 <Q >-U8 < Q ? +VA 
L<R2*> 

5783 IF <Ul*tQ > -SQ*C2 > JTMENS790 
3799 GOTO3830 

5798 IFCU1 *CQ 1-SQ*C2 > 3 AMD < KLf* * 1 * > THENU 
5 <G ) “U3<QT + 1 l U3 < Q ) *U3 <Q)+ 1 
3793 IF <UI*CQ ) -SQ*<2 > >AMD<KL*- N l * ? THENU 
7 CO J -U7 <Q ? +VAL CR2* > l UB <0 > "UB CQ J + VA 
L < R 1 * > 

3793 IF<UI»<Cn - SO* < 2 > > ANCM K.L*- M X " > THENU 
2<Q>-U2CQ> + UU3<0? -U3<Q > + l lUGCQJ-U 
6 <Q>+I 

3788 I F CU1*<Q > -SO* <2 > >ANO <KL»* ,r X* > THENU 
7 < Q > -U7CQ > + VAL <R2< > ì US<Q > -U8 < 0 > +VA 
L < R 1 # > 

5888 IF <U1*CQ > -SO* <2 > >AhC<KL#-”2 " > THENU 

2 <Q > -U2CQ > +2 IU4<0>-U4 CQ > + | i U3 <Q J -U 

3 < Q > + l 

5903 IF CUl*CO> -SQ*C2 ) ?ANO<KL*®' , 2 * 5 THENU 
7<Q> -U?<Q > +VAL<R2*1 1UB<Q J-U8 S Q ) +VA 
URIO 
3850 «XTQ 
3033 CL0SE2 

5660 0PEN8 ,9 r 2, -*0i p +LG*+ * -CLASS ,S ,W" 
3870 F0RQ-1TQ4 

5B73 PR 1NTR2 ,Ul*lQ >Y*U2<0 > Y*U3(Q >Y*U4 <Q 
>Y*U3CQ3 Y»U6<Q>Ymj7CQ ? Y*U©tQ3 
3890 KCXTQ 


30 EG COMPUTER N 6 


383 3 
3900 

3903 
39 L 0 

3999 

6300 

6505 

6507 

6508 

63 1 0 

6330 

6540 

6360 

6368 

6563 

6564 
6563 

6375 

6376 
6577 
6576 
S6©0 
6680 

6639 

6635 

6640 

6648 

6644 

6645 

6646 


6847 

6648 


6650 

S65S 

6654 

6656 

6658 

6660 

6668 

6664 

667© 

6672 

6674 

8678 

6678 

6630 

6638 
6634 
6686 

6639 
6630 

esse 

6694 

6636 

6638 

6700 

6720 

87 3© 

6735 

6740 

Y« 


CLOSE2 

□PEN8 , e , £ , ’ 0 ■ eoe i , S ,r " (FORO* itosi i 
NFUTftS *N(Q ) i l*t KTQ ■ CL09E2 
N< ASC<LG*5 -64 )*N<ASC<LG*> -64 ) + 1 
0PEM2 ,0,2 , "fi© ICO© I ,S ,W" I FORO- ITOSI 
PR 1NT»*2 , N( Q > i NEXTQ i CLOSE8 
RUN 

CLRi □ IMG 1**30 1 ,G2*O0 > f HÌ <301 ,X£C3 
0> ,Z2*< 1® , 10 ) I0PEN15 ,6 , 13 
DPÉ N2 ,9^ r "0iFF,S,R"l I KFUT4» l 5 , E 
IFE < >0THErFR INT "JMHHnt-tON SI 
6“ ANCORA GIUNTI ALLA FASE FINALE" 

I FE K >0THEN=OROO- lT0S000i^CWTOOiCLO 
9E2 : RUN 

CL0SE8 t PQKE53290 , l i PQKE5328 1 , ì t GQS 
UBe 1300 

RR I NT " Hlf liT T AV 1 UBJBUART] 

M&KIMIFIN. IQfl I MAL 1 1 

PR 1 NT ■ w— — ■— — — * mmmm r 

EGL I * 

BETA*: I F A* - " " THEN6360 

IFA*< >"Q ' AMDA*< > " Q " AMCA*< > "S 'AMD A* 
O “ F " THENB580 

PR I NT — — — — M— — — — I 


PORGA" ITO 1 000 ! FEXTQA 
PR INT-J* 1 

IFA*-*0*THENSC*-" OTTAVI 01 F ] NALE 
" l GOTO 6600 

IFA*="Q"THENSC*=* QUARTI 01 FINALE 
* i GOTO 6 7©0 

IFA*= *S " THENSC*- * SEMIFINALI 

* * GOTO 6300 

IFA*="F"THENSC*- " FINALI 

* IGOTO630© 

DIME 1*C 10 , 10 ) iPOKE L 98 ,0*FOKES3260 , 
I l P0KE5328 1 , 1 iGOSUBG 1930 
PR I NT ' 1MMMH NSFR I RF Lft PARTI 
TA h 

I NPUT " MM MM * l « SQUADRA »■' rSQ*CÌ 
) 

I NPUT "SAUKK 1 SQUADRA *" * SQ*<2 > 
0PEN3 r 8 ,3 , "0i OT , 9 ,R ' iFCRX- lTOBiFOR 
Y- L T09 f I^UT«3 ,2 Iftf Y, X > * KCXTY 
IFSGSC I J >7 i*<2 ,X>AlsDSG**2> *Z i*<3 r X 
>THENH- 1 :MH*« 

NEXTX 

CL0SE3 

IFH-IANOLEFT*<Z l *< 1 „f*H ) ,4 ) - "EFFE 4 T 
HEM*R INT ' ^MHSMnftlFfìRT I Tfl Gl 
A 1 GIOCATA" 


IFH^ iAMDLEFT*<Z 1*<J , MH > , 4 > - "EFFE "T 
HENFORQ= 1 TO800© * NEXT0 ( RUN 
IFH=0TKELPR INT" iJ^W Hir ARTI TA 
NON ESISTENTE ! " : FORO - 1 TO2000 * *CXT 
O i RUN 

SV *1 1 603065560 I z 1 * < l r MH ) ■ "EFFETTUA 


TA *+R I*+ * +R2* 

0PEN3 ,8,3 , "fi0iOT,S , W" 

FORM» ITO© 

FORT- 1T03 
PR INTH3 ,Z 1*< Y,X > 

NEXTYi NEXTX ■ CL0SE3 

IFVAL <R 1* I >VAL<R£*iTHEhKL*-SG*c 1 > 

1 F VAL <R 1 * ) <VAL^R2*3THEISKL*-S0*C8> 
0P£N£,9,2, "© i QU ,S ,R " 

F ORX = LT04 t FORY- 1 T04 

1 MPUT42 , Z2*( Y, X > * NEXTY 1 KEXTX ( CLOSE 

2 

IFMH- ITKENZ8*t3 , I >«KL* 

I FMH -2THENZ 2*{ 4 , I > *KL* 

1 FMH -3THENZ 2**3 ,2 V-KL* 
IFMH-4THEN22*<4 ,2>-KL* 
1FMH-5THEN22*0 ,3 >»KL* 

I FMH -6THENZ 2* t 4 ,, 3>«KL* 
IFMH*7THENZ£*<3,4S-KL* 
]FMH-STHENZ£*(4 ,4 >-KL* 

OPEK£ ,8,2 , "É0IQU ,S , W" 

FORX» IT04 i FGRY- 1T04 

PR I NT* 2 ,72*(Y,H ) ( NEH TY t htM TX % CLOSE 
8 

RUN 

DIPI? l*t 10 , 10 J i POK.E 1 30 ,0 i POKÈ 53290 , 
1 i P0KE538B I , I i GOSUBG 1950 
PR ] NT * UiSftRVMM: NSER IRE LA PARTI 
TA * 

i^ijt^hhom: 1 squadra i f )So*< i 

i 

i mp ut x mfiiv ■ squadra fl*i60i<zi 

0PEN3 ,9,3 , '0 OU,S ,R" IFORX- 1 T04if OR 
1 T04 i 1M»UTH3 ,7 I*(Y ,K > i NEXTY 


6748 IFSG*C 1 >-7 1*C3,K >AMDSQ*<8 >-Z 10<4 *X 
>THEMH- t iMH-X 

6744 hCXTK 

6745 CLOSE 3 

6746 IFH- IAM3LEFT*CZ 1*C 1 > ,4 ? - “EFFE "T 

HENPR INT Ji BIM Mg'^T ITA GIÀ 4 Gl 
GCATA m 

674 7 IFH - t ANDLEFT*< 7 l*< I > , 4 J » -EFFE * T 
NEFFORO- 1 TO200© i NEHTO i RUN 
6746 1FH-0THENPR INT" UMHMf ARTI TA 
NON ESISTENTE 1 44 i FORO- 1 TO8000 i NERT 
Gt RUN 

6750 SV - 1 i GOSUBS560 ■ Z I *< I ,f"tf >« "EFFETTUA 
TA " +RI +R£* 

6758 0PEN3 ,8 ,3 F "®0i QU ,S f N“ 

6754 FQRX-1TQ4 
6756 F0RY-ITQ4 
6756 PRINT**3 t Z 1*CY,X5 
6760 ^XTYì|sCXTXtCLOS£3 

6768 IFVAL <R 1 * > >VAL CR8* >THEfF.L*-Sa* C 1 ) 
6764 IFVAL ( R 1 * > < VAL C R8* > THE MCL*- SO* < 8 > 
6770 0PEN8 *6 ,2 , "0iSE ,S,R " 

6778 FORH- IT02i FDRY» 1T04 

6774 l UTH8 ,22$(Y,X)i tCKT' Y * NEXTX i CLOSE 
2 

6776 IFM4- ITHENZ2*< 3 , 1 I-KL* 

6778 IFMH-2THEN22*<4 , 1 >-KL* 

8780 ]FMH-3THÈMZ2*<3 ,2 1 <=KL* 

6708 IFMH-4THENZ2*<4 ,2 >-KL* 

6798 QPEN2,e,2 , "®0i SE ,6, W" 

6734 FORM* 1T08IF0RY- I T04 

6796 PR INT*£ ,28*1 Y,X> INEXTYINEXTK (CLOSE 
8 

67S8 RUN 

6600 D IMZ 1*1 10 , 1 0 ) ( POKE 196 r 0J POKE53880 , 

I JP0KE5329 I , 1 ( G0SUB6 1950 


6880 PR ] NT IM1RIHW1 NSER [RE LA PARTI 
TA" 

8830 J hPUT^AHHaRRIl 1 SQUADRA 1 ,, !SQ*< 1 
> 

6635 INPUD * t» —f 4 SQUADRA a";$Q»<Z> 


6840 0PEN3 ,8,3, “ 0 : SE , S , R " i F ORX - l T02 * FOR 
Y“ 1 T04i 1 NPUT#3 t Z 1*< Y r X > rhCXTY 
6942 IFSQ*t I > -Z |*t3,X >ANDSO*<2>-2 1*^4 ,X 
> THEMH * 1 i MH-X 
GQ44 NEH TX 
6945 CLOSE 3 

6846 IFH - I ANOLEFT* f Z l«( I , M4 > ,4 >- "EFFE "T 
HEFtf^R I NT F klMlMir ftR T I T A GIÀ 1 Gl 
OCATA “ 

664 7 JFH- 1 ANDLEFTSCZ 1 * < 1 , MH > , 4 ) - "EFFE " T 
HENFORO^ 1 TD2000 ( NÈXTO J RUN 
6848 I FH =0TH£rjPR 1 NT" ^JMM ÌIMFhRTI TA 
NON ESISTENTE ! " i FORO= 1 TO200© ì NEXT 
OJ RUN 

6850 S V - 1 i GOSU855B0 i Z I C t 1 , ht-i > - "EFFETTUA 
TA " +R1*+ " -■ *R2* 

6858 QPEN3 ,9 ,3 , "fi0 s SE ,S 
6854 FORX - 1 T02 
6856 F0RY-1T04 
6656 PR J NTH 3 ,2 1 * ( Y , X > 

668© InEXTYiNÈXTMiClOSES 

6868 JFVAL^R l*> >VAL < R£* >THEM^L*-SO*t I > * 
LK*-SQ*t£ > [GOTOGS70 

6664 IFVAL tR 1*M VAL <RE*?THEh«L*“Sa*<E J ( 
Lft*-SQ*< 1 > 

6670 0PEN8,8,2 , "0(F I ,S ,R' r 
6S72 FCJRX* IT02 (FORT- 1T04 

6674 INPUT#£ r 28*CY,XJ (hEXTYN^XTX * CLOSE 
2 

6876 IFMH- 1TMEN78*<3 , 11 «KL* 

6B78 IFMH - ITHENZ2*<3 ,8 J -LK * i G0T06892 
6880 IFPH-8THEN72*<4 , 1> -KL* 

680S IFW-eTHENZ8*C4 ,2)-LK* 

6892 0PEf42 ,8,2 , H fi©* F I r S, W" 

6894 FORX- IT02SFORYMTO4 

6896 PP lNT**2,2 2*<Y,X>tlsEKTYif^CXTXi CLOSE 
2 

6836 RUN 

6300 DtKZ I»C 10 , 10 > 1 POKE 198 ,8(PQKE5328& , 
1 l P0EE5386 1,1» GOSUB6 1 350 
6388 PRINTr'WRHHmiNSERIRE LA PARTI 
TA" 

6930 INPUT mutami ■ SQUADRA Si"#SQ#<I 
> 

8335 INPUT'nMF 1 SQUADRA ®M8Ù*t8> 
6940 0PEN3 ,8,3, "0if I,S,R p t FORX - l T08 ( FGR 
Y- 1 T04i IhPUT**3 ,Z 1 *< Y , X J ( NEXTY 
6642 1F <SQC< 1 >*Z 1*<3,X> > AhCK SQ*< 2 > *Z 1 * < 
4 , X > > THE MH ■ 1 i UH «X 
6344 FCXTX 


6945 

6946 


6347 

8948 


6350 

6956 

8354 

6356 

6353 

6360 

6968 

6364 

6970 

6978 

6975 

8960 

6982 

6994 

6985 

6996 

6390 

7438 

7500 

7520 

7530 

7540 

7 560 

7562 

7563 

7564 

7565 

7575 

7576 

757? 

7578 

7800 

78 10 
7620 
7630 
7840 
7645 

7647 

7650 

7655 

7656 
7670 
7680 
7700 

7710 

778© 

7730 

7735 

7740 

7745 

775© 

77G0 

777© 

7790 

7900 

79 10 
7820 
7830 
7835 
7940 
7845 
7850 


CLOSE 3 

IFH- 1 AFCLEFT*CZ imi 1 , FU > ,4 > * "EFFE * T 
HEr#R I NT ■ I Tfl GIÀ' Gl 

OCATA * 

IFH» 1 AMDlEFT*< 2 1 *< 1 , MH > ,4 ) • "EFFE " T 
HENFORO» 1 TO2000 i N£XTO * RUN 
I FH =0 THEFPR l NT * «JMMMF AR T 1 Tfl 
NON ESISTENTE 1 * i FORO » I TQ2000 i NEXT 

0 i RUN 

SV - 1 IGOSUB5500 tZ L*c I f MH >* "EFFETTUA 
TA " *R1*+ * - " +R2* 

OPEN3 r 8 , 3 , " 80 * F I , S , U * 

FORX- 1TD2 
FQRY- 1T04 
FRI NT»» 3 ,2 1*(Y,X> 

NEXTY ( hCXTX i CL0SE3 

IFVAL<RJ*> >VAL < RE* > THENKL*-SQ* ^ 1 > » 
LK*"SQ*t£> 1GOTO8970 

IFVAL < R I * > < VAL < R2* > THEM<;L**SQ* < 2 ì l 
LK*=SQ*f 1 1 
IFMH- 1 THEN6975 
RUN 

PR I NT " J" l POKE53290 , 2 i P0KE5328 1,0 l 
POKE 198,0 

pr ] nt " vswnnmnmu cAhPioivt de 
L MONDO MESSICO 96 ’ # 

PR INT •' ■« ■!■■■■■— IM—1 IM 

GETA*! I F A*c ■ "THEN8994 

0PEN8 ,8,2, "0i END ,S,R 4 i IM=UT#U5 ,E« 1 

F E -0 THENCL0SE8 i GOTO80 

CLOSE 2 s 0PEN2 , 8 ,2 , "fi© ■ END ,S , W" i<PR IN 

TW2 , 1-Lf ? C L03E2 

RUN 

END 

DIMX*t 10 , ÌOH POKE 199,0 
PR INT"*r i P0KE538ei , 1 ( GOSUBG 1600 
PR INT'J«Ha^lTTAV I U«ìaUARTI 
P^TMIFIN. ^BINALI" 

PR J NT lIMHMMMHMHMSi 

EGL I " 

BETA* i IFA*- " "THEN7560 
I FA* < > fl O * AN0A*< > " Q " ANDA*< > 1 S “AND A* 
< > W F "TMEN75G0 

pr i nt ■ mMMHMMWBMMMI 

PORGA- 1 TO 1 000 MsDHTQA 
PR INT"iJ" 

IFA*" "0‘THENSC*- "OTTAVI 01 FINALE" 
(GOTD768© 

I F A* = 'à"THENSC*- “QUARTI DI FINALE" 

( GOTD7700 

1FA*= "S "THENSC*- "SEM IF INALI " (GOTO? 
900 

1 F A* 3 "F * THENSC*» "FINALI" i GOTO7900 
PRINT'J ÀI "SC* 1 0PEN2 , 9 „ 2 , 

^0 (OT,S,R M 
FORA” 1T08 
FORS- 1T03 

I NPUT*2 , X* < & , A > ( NEXTB 
PR1NT'5 "X*U,A) 

PR INT"Ìi "X*<£ ,A)SPC< 14-LENtX*^2,A 

> 5 > 'B“X*t3 ,A J 

1 FA < >8THENPR INT 
NEXTA 

CLOSE £ 

POKE 138 ,0 IPR1NT “CD" 

GETA*1 1 FA*- " "THEN7670 
RUN 

PR 1 NT "d M 4 SC*(0PEN2 r 8,2, 

"0 t QU ,S ,R " 

FORA - LTQ4 
F0R8- IT04 
If>PUT*»2,A*<8> 

NEXTB 

PR 1 NT WÈM ' A* < 1 > 

PRINT'jfcSTAOIO ■» "A *(£) 

PR INT" ^ INCONTRO »i-A*<3^ , ' - "A*<4 

> 

FEKTfli CL0SE8 

6ETA*1 I F A* - " "THEN777© 

RUN 

PR INT" J *|"SC*iOPEN2 ,B,2 , 

"0i SE ,3 , R " 

FORA- | T0£ 

FORB- 1T04 
lKruT*»£ . A* ( B ') 

NEXTB 

PR ÌNT'MUBDATA ■§ " A* < 1 > 

PR I NT ’ ®fS TAO IO m " A*C2 > 

PR 1 NT * Mi I NC ONTRG fll'Al^l 4 - "A*<4 

> 
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766© 

7670 

7660 

7900 

79 10 
7920 
7930 
7335 
7937 

7930 

7940 

7345 

7350 

7960 

7970 

7990 

9939 

50000 


50005 

500 10 
50020 

32560 

5657© 

52590 

56585 


56590 
52595 
52600 
526 10 
52620 
366 30 
32635 

52640 

52650 

52660 

52670 

52680 

52700 

327 10 

56720 

36730 

52740 

32750 

33000 

X 

53010 

53080 

53030 

53040 

33050 

33080 

53200 

332 10 


53220 
53400 
534 10 
53420 
534 30 
53440 

33430 

53000 

55003 

35020 

53 J00 


NEXTAICLQSE2 

3511© CT*-CHR*<36) 

snes print- ai classifica per g 

SETA#* IFA*« * "THEN7070 

55160 F0RE-IT06 

RUPPDtei te 1 * 

RUN 

53130 JFJ3 »<G )■ >CT*TH£M2T*«J3*tG> i KK“G 

61130 PRINT* «te 

PRINT-J M"SC*iOPENS,e, 

55140 f^XTO 

te/* 

Z, *0>F I ,S , R * 

53150 IFJ*6THEN33600 

61140 RETURN 

FORA* 1 T02 

55 160 J3*<KK) ■ ** " i At J )-KKi J-J+ 1 i KK "0 t GOT 

61200 PPIMT’J ter 

FORB- 1T04 

035 l 10 

wm " 

I NPUT*2 „ A* CB ) 

35200 i POKE532Q0 , 1 f P0KE332© 1,1* OOSUBG 140 

81210 PRINT* m 

NEWTB 

0 

m i • 

1 F A » 1 THE H^R I NT “ MMWMMM 1 * & 

536 1© PR 1NT'M*|#/ER IF I CARE SE LE SQUADRE 

81220 PRINT" tei BELASSÌF ICA MARCATORI 

2» POSTO ‘ 

SONO ESATTE J#* 

PER SQUADRA «tei * 


35220 FORJ- IT04 i PR INTSPC< 10 ) “■" J ** B*J£* 

61630 PRINT* ■« 

4- POSTO' 

<. A< J ) ) ihCKTJ 

■/* 

PRINY"«*DATA SI "A*< 1 > 

53630 PR 1 NT ■ TUTTO 0K?«" i 

61640 RETURN 

PR INT"«STAD10 SI “A*C£J 

POKE 19B ,© 

81300 PR1NT"LÌ teT 

PR I NT "RINCONTRO BTA*<3>" - *A*<:4 

5324© PR 1 NT' CF » UB I M ■ i|MDH 

ivte " 

) 

w - it^on so- 

61310 PRINT" tei 

NEXTAICLOSE2 

33230 GE TR* J I F R*< > ■ S p ANDR*< > " N " AMOR*< > “ F 

« 1 * 

GETA*i IF fl#»" "THEN7S70 

"THEN3383© 

61320 PRINT" m SSTLASSIPICA GENERALE 

RUN 

35260 IFR*« "S ,+ THEN554©0 

MARCATORI teli* 

EM9 

35270 1FR**"N"THEN55300 

61330 PRINT" mM 

OIMX*( 1© . 10) Mimil 1 >>U6< 1 1 > ,U3< 1 1 > 

55690 IFR*«"F"THEFeSC 

■/" 

, U4 C 1 £ > ,U« 1 1 ì J t LiG 1 1 1 > r U7 < 1 1 > , U8 t 1 1 

55300 USPUT '«INUMERÒ DELLA SQUADRA DA CA 

61340 RETURN 

> 

FB 1 ARE ■fM? 

61400 PRINT“J J«T 

DIMG2*t 1 t > ,F6*t ln,ft(20) f Jt*Ua),J 

553 10 IFNRC lORls« >4THENPR INTSPC04 ) “CEO 1 ' < 

cm m 

2 * i 1 6 > , J3*< 121 

QOTO55300 

6 14 10 PR I NT* m 

NCG > “7 

5536© l^UT'^rcifvE OELLA NUOVA SQUADRA") 

« i * 

0PEN2 , 8 , 6 , " 80 * COC I , S „ W " * FORO - l TD6 * 

FM* 

61460 PRINT" m SI MIGLIORI TERZE QUALI 

PR I NT*2 , N <. Q ) i JSEHTQ * CLQSE2 

53330 J2^CA<M?> >*m*t GOTO55800 

FIDATE tei te 1 " 

QPE N2 , 8 , 6 , 11 0 ? rt +LG*+ " -CLASS ,S,R’ 

53400 0PEN3 ,0,3, *0 J OT , S , R " i FORK- 1 T09 * FOR 

61430 PRINT* tt« 

FOR 1» 1TD4 

Y- 1T03J 1FPUTF3 t Z 1*CY,K> iftXTY * NCXT 

*/" 

INFUT*£,U1*< I ) ,U2( I ) ,U3t I ) ,U4C I > ,U 

H 

81440 RETURN 

5i I) , US < I ) ,U7< 1 > ,U6< I ) 

53405 C LO SE 3 

6 1300 PR INT * J MW 

G2*< 1 J *CHR*C65+U2C I > ) +CHR*<63*<U7 t 

5541© P0KE5328© ,3*PR INT'Ji «INCONTRI 

911 " 

I >-U8< I ) ) ) +CHR*<65+U7 f I ) ) tF2*< 1 ) *G 

OTTAVI Ol FiNALE*" 

61510 PRINT' m 

a«< i > 

35420 FORI - ITOSI PR 1NTSPC(2 ) "B-7 I*<2, I )SP 

W 1 * 

NEHTl ICL0S22 

C ( 20-LENC Z l*C2, I > ) >Z 1*0, ) > *M m ‘NEH 

61360 PRINT* m MM INCONTRI PER DA 

J- 1 

T3 

TA «tei* 

CT*-CHR*< 38) 

55430 FORI- 1T04 

61530 PRINT* ■« 

FORQ * 1 T04 

554 33 PR INI" SMI" J2*f A< I ) >SPC < 14 -LEN< J6*< A 

m/ m 

tFG2*tQ> >»CT*THENCT*~G2*fQ) i KK-Q 

VA NELLA POSIZIONE NR , " 

S 1340 RETURN 

NÉXTO 


6 1600 PRINT ’ii mW 

IF62*C l )- m n *ANOG2*C2 > “ "* "AMDG2*<3> 

*T " 7 

tei * 

' "W ■' AKOG2* C4 ì ■ " # " THEN52650 

334 40 POKE 204 , 0 i GÉTLJ* f I > i [ FUI* i 1 > < ,h l » DRW* 

61610 PRINT" m 

G2*<KK >■ ** N «KK f JaJtlfKK.-0iSOT 

< I > >*4 "THEN33440 

m i ■ 

052600 

55445 FORO= ( I - 1 3T01STEP- 1 

61620 PRINT" « « SITUAZIONE FASE 

QPEN2 ,8,2 , M 0tOT,S # R“ 

55450 IFW*C 1 ) *W* ( 0 )THEN55440 

f inale m m t * 

FORX = 1T09 

35480 F^XTO 

61630 PRINT* MM 

FDRY* 1T03 


m/‘ 

1NFUTI*2,X*< Y,X M NEXTY t hCXTX * CLQSE2 

mmmmmaam rari n • i > 

6 1640 RETURN 

IFLG*»"A*THENX*<2 „ 1 > »U I*<A* 1 ) > IX*< 

55470 KEXTI 

6 1700 PRINT’YJteteteteÉtete tei * 

3,6>-U 1 .* < A<2> > * GOTO53000 

55500 FORO* t T04 

617 10 PR I NT "te te 1 " '■ DO 3 LEN< 

IFLG*-«“S J ’THENK*<9 ,8)=U 1*:A< 1 ) >tx*< 

555 10 IFW*<B>“ * 1 "THENZ 1*0 , 1 >«J2*CA<B> > 1 

□*<CC,CT) ) 

3,2>*Ul*tA(2J)i GOTO5300O 

GOTO55550 

61720 PRlNT'Jtel BI'D* < CC , CT )SPC C 1 1 - OD ) '* ■ 

IFLG*-*C*THENXte<3,4>“Ul*fA< 1 

55520 1FW*Y0)- *8'‘THENZ 1*C8 ,4>*J2*tA<0> ) * 

te te 1 " 

S ,e>-Ul*<A<£) > » GOTO53000 

GOTO35550 

61730 PRJNT-tete ■/" 

1FLG*“ "D - THE NX* (2,5) S U 1 * ( A < l > ) IK*< 

55530 IFW*CB> = "3'THENZ 1*0,5) * J2*< A (B ) > t 

8 1 740 RETURN 

3 ,3 >*-Ui **A (2> ) i GQTQ5 30 00 

GDT05553© 

81800 PRlNT-fcJteir 

JFLO*- "E "TKENX*t2 ,3>«U1*CA< 1 )HK»( 

53540 f F W* < B ) * * 4 " THE NZ 1*0 , 0 > * J2*< A (B ) > 

irte H 

3^7) -U1 > l GOTO53000 

53330 NEXTB 

6181© PR I NT ‘ tei 

] FLGt* "F "THENX*t2Y7>-U l*CA< 1 ))1K«( 

53800 0PEN3,8 ,3 X "60i OT,S,W* 

9 1 " 

B,£)«U1*<AC2> > i GOTO5300Q 

358 10 FORX « L T08 

6192© PR 1 NT " tei « INSERIMENTO RISULTATI 

0PEN6 ,8,2, *' G0 * QT , S , W " * FORX* 1 TQ8*FO 

55820 F0RY-1TO3 

FASE IN1Z . «te te 1 " 

RY- 1 T03iPR INTH2 ,X*<Y,K) i hEXTYt f*CXT 

55B30 PR INT*3 ,Z 1*CY,X ) 

61830 PR 1 NT" «« 


55840 NEICTY i NEXTX < CLOSE3 

m/* 

CL0SE2 

55850 Y * c CHF* t 13) i0PEN2,8 ,6 , ‘601 COG I ,S ,W 

SI 84® RETURN 

0PEN3 ,8,3, "0 * TER2 , S ,R 

* * PR I NTH2 ,0Y*0 Y*0Y*©Y*©Y*0 t CL0SE2 

61900 PR 1 NT VM* 

H" 1 

55880 0PEN2 ,6,2 , "20 i FF , S , LI * * CL0SE2 


1 NPUTH3 , J 1*(H) i IFJL^CH)- - t " THENHH^ 

53900 RUN 

61910 PRlMT m m 

H- 1 * GOTO53200 

S 1 000 PRINT'U *r 

m i * 

1 NPUTW3 , J6*<H ) , J3*<H ? 

W " 

8 1 920 PRINT'jii SI ÌNSER T MENTO RISULTATI 

H-H+ 1 * GOTG53040 

e 10 10 FRI NT" m 

FASE finale «te * 1 " 

CL0SE3* Y«-CHR*< 13)* I FHH t >0 THEN5340 

m \ - 

6 193© PRINT"«te 

0 

6106© PR 1 NT * m «INCONTRI PER GRU 

■/* 

0PEN3 ,6 ,3, "60i TER? ,S,W i PR 1NT*3 , LG 

ppom m \ * 

6194© RETURN 

*Y*U 1*CP<3) )Y»FE*CflC3 ) > Y* " t " iCLOSE 

61030 PR I NT ' ■« 

61S30 print-wJ mar 

3 

m/ m 

■tete - 

RUN 

61040 RETURN 

6 1960 PR INT * m 

0PEN3 ,8 ,3 , M 60 t TER7 ,S ,U M 

61030 POKE53200 , 1 IP0KE532B1 , 1 iPR INT'J 

m i * 

FORPP- 1 TGHH 

jiV «Fte * 

6 1870 PRINT* m Hte"SC*-«a te 1 * 

PR 1 NTH3 i J 1 *<PP > Y*J2*fPP ) Y*J3* (PP ) 

81080 PRIMI- m m 

61880 PRINT" «te 

ISEXTPP 

1 * 


PR I NT*3 , LG*Y*U 1 * < ft < 3 > > Y*F2* C A ( 3 ) > Y 

61070 PR1NT* m WM ISTRUZIONI 

61930 RETURN 

w iCL0SE3 

m m i * 

62000 REM 

RUN 

61090 PR INI" ■« te 

62010 W- l 108 + <VAU<Q*) - 1 ) *60 

D I MZ 1 IP, 10 ) , J L VY 16) ,JEf( 1£> ,J3*{ 

/" 

62020 F0RLXJ-L4T0 (UI+34 > IQU-PEEK^UJ4) 

12) , AC20 ) , W*t 1©> 

61090 RETURN 

82026 POKEWW ,QW* 128 

0PEN2 ,6,6 , "St TERZ ,S ,R * 

61 100 PR 1 NT * J KT 

62026 NEXTWW 

FORE* 1T0G t JNPUTWE » J1**E) , J2*CE) , J3 

W " 

62030 FORWQ-0TO 1 3 i FORUU* C W+54272 > TO ( W+34 

) HSEKTEJCL0SE2 

61110 PR SNT" m. 

386 > l POKEUW , UQ l Tf XTWU t NEXTWQ 

J- 1 

m i ■ 

6204© RETURN 
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in questo numero SINCLUB presenta la quarta parte dell’articolo “Calcolatore 
in virgola mobile”, la seconda parte del listato “Le bandiere del mondo”, lo spazio 
della posta dedicata a voi sindairisti e il tagliando per aderire al Sinclub. 


S i descrivono in questa puntata le 
"istruzioni” che il Calcolatore 
utilizza, in una sona di "linguag- 
gio macchina” esclusivo, per svolgere i 
calcoli più svariati, una volta che sia sta- 
to dato l'avvio ad un corrispondente 
"programma" con una istruzione 1 Z 8 O) 
RST 28H (RST 40), Per definire il punto 
in cui i calcoli hanno termine, viene usa- 
to il codice 38H (56). 

Esaminiamo finalmente il funziona- 
mento del "Calcolatore”: ossia le proce- 
dure in Linguaggio Macchina che. ap- 
poggiandosi allo "stack” del calcolatore 
(SC), realizzano tutte le varie funzioni 
ed operazioni matematiche (e non solo 
quelle, come vedremo), e quindi servo- 
no a svolgere calcoli sui numeri in virgo- 
la nobile (nonché alle principali elabo- 
razioni sulle stringhe, come vedremo 
nell'ultima puntata di questa serie). 
Abbiamo visto in precedenza come è 
possibile "caricare” e "scaricare" dallo 
Stack del Calcolatore numeri interi (ad 
8 o 16 bit) e numeri decimali in genere, 
e immettere tali dati nella memoria, per- 
ché vengano elaborati dal Calcolatore, o 
visualizzare i valori dei risultati. Vedia- 
mo ora di illustrare come si svolgono le 
varie operazioni sullo SC che realizzano 
i calcoli desiderati. 

In realtà, le routine che il computer uti- 
lizza per svolgere i vari tipi di calcoli 
sono molto complesse. Come tutte le 
routine operative, sono memorizzate 
nella ROM del Calcolatore, di cui occu- 
pano circa 3K. byte, ossia poco meno di 
un quinto, nell'area degli indirizzi più 
alti (questa area include anche le routine 
di conversione e di input e output dallo 
SC), Si potrebbe pensare di ricorrere di- 
rettamente ad esse tramite le solite 
CALL ai relativi indirizzi, ma fortunata- 
mente per il programmatore non c'è bi- 
sogno di fare cosi. Il Calcolatore può in- 
fatti venire considerato pressappoco co- 
me un “computer entro un computer". 


IL CALCOLATORE 
IN VIRGOLA MOBILE 
DELLO SPECTRUM 

di Tullio Policastro 
4° parte 


dotato di un proprio linguaggio di pro- 
grammazione. È tramite questo linguag- 
gio, molto essenziale ma pure molto po- 
tente. che vengono eseguiti i vari calcoli. 
Si può insomma dire che il Calcolatore 
può essere programmato tramite un pro- 
prio "linguaggio macchina”, dei tutto di- 
stinto da quello del microprocessore Z80 
(anche se poi in definitiva è a questo, 
ossia alle routine della ROM. che si ri- 
corre). Il "linguaggio macchina" del Cal- 
colatore dispone dì "istruzioni" in codi- 
ce. ciascuna delle quali richiama in pra- 
tica una o piu routine della ROM: e. co- 
me è naturale, dispone di una istruzione 
di “chiamata" e di una di "rientro" per 
ogni specìfico programma. Il Calcolatore 
dispone inoltre anche dì un'area di me- 
moria riservata (una sona di piccolissi- 
ma RAM propria), in cut deposita o pre- 
leva, quando necessario, alcuni risultati 
intermedi dei suoi calcoli. 

Per dare avvio ai calcoli si utilizza 
l'istruzione (Z80) RST 28H. 

L'ISTRUZIONE RST 28H 
(40 dee.) 


Nel "set" di istruzioni dello Z80 esistono 
8 istruzioni particolari, equivalenti in 
tutto e per tutto a delle CALL. ma che 
per essere indirizzate ad alcune locazioni 
privilegiate (OOH. 08H. 10H, 18H. 
20H.28H. 30H. 3SH = 0. 8 , 16. 24. 32. 
40, 48. 56 decimali) sono codificate - a 
differenza di una CALL “indirizzo”, che 
richiede 3 byte - su di l solo byte. Ogni 


macchina utilizza queste 8 istruzioni per 
compili fondamentali propri, che posso- 
no differire da computer a computer an- 
che se basati sul medesimo microproces- 
sore Z80. 

Per fare un esempio, la RST 0 nello 
Spectrum porta alla reinizializzazione 
completa, come quando si spegne e poi 
si riaccende la macchina: la RST 8 segui- 
ta da un DEFB n porta alla visualizza- 
zione de! messaggio in errore (n+1). A 
noi interessa però in modo particolare 
l'istruzione RST 28H (RST 40). Se an- 
diamo a leggere la ROM dall'i ndi rizzo 
28H (40 dee) troviamo in realtà solo 
l’istruzione JP 335BH, ossìa un salto im- 
mediato ad un altro indirizzo di memo- 
ria. da cui inizia una complessa routine, 
che sarebbe difficile (ed anche inutile) 
spiegare. Ci basti sapere che da quel pun- 
to in poi. una volta eseguita tale routine, 
il calcolatore “accetta" come istruzioni i 
byte che seguono, sino a quando trova 
un codice che gli segnala la “fine dei cal- 
coli" (anticipiamo subito che tale codice 
è 38H = 56 dee). 

Un programma in "linguaggio macchi- 
na" del Calcolatore ha quindi questa 
configurazione tipica: 

EFH=239 RST 28H chiamata del 
calcolatore 

| serie di 

> “istruzioni" 
'del programma 

38H=56 DEFB 38H fine dei calcoli 

( resto del 

programma in 
L.M. Z80) 

Le "istruzioni" del particolare LM del 
Calcolatore vengono dette “literal" e so- 
no tutte lunghe 1 solo byte: i relativi co- 
dici vanno da OOH a 3DH, a cui si ag- 
giungono i "literal” speciali 86 . 88 , 8 C. 
A0+A4, C0-C5 ed E0-E5. (Per gli 
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amanti dei dettagli, diremo che questi 
codici rappresentano in pratica il valore 
dello '‘scostamento” od “ofTset” che va 
apiunto ad un indirizzo base per avere 
l'mdìrizzo della ROM dove si trova me- 
morizzato Tindìrizzo di inizio della rou- 
tine esecutiva vera e propria, secondo un 
classico modo di indirizzamento “veito- 
rizzato" tramite apposita tabella). 

Come in ogni programma che si rispetti, 
una volta che l'RST 28H ha dato l'avvio, 
le "istruzioni" successive vengono ese- 
guite una alla volta neH’ordine. sino a 
quando si incontra il "literal" che segna- 
la la fine deH’elaborazione (= del pro- 
gramma), 38H. A questo punto il pro- 
gramma originale riprende dall'istruzio- 
ne (Z80) immediatamente successiva al 
byte 38H. Benché quindi ogni "program- 
ma" del Calcolatore assomigli ad una 
subroutine del LM Z80, qui non esiste 
uno stack che conserva l'indirizzo di ri- 
entro. per cui il programma, giunto al 
byte 38H, continua dall'istruzione suc- 
cessiva. direttamente. 

Come vedremo subito, ogni litera! corri- 
sponde ad una particolare operazione 
che viene svolta sull’ullimo (U) o sui 
due ultimi (U = ultimo, P = penultimo) 
dati caricali in precedenza (o per effetto 
delle istruzioni precedenti dello stesso 
"programma”) sullo Stack de! v alcolato- 
re. Il risultato di tale operazione viene 
poi caricato come ultimo dato (nuovo 
U) sullo SC. da cui il singolo o i due 
operandi sono stati "cancellai” (scarica- 
ti): questo almeno nella massima parte 
dei casi, con qualche singola eccezione 
(vi è ad es. un caso in cui il risultato è 
costituito da due valori che vengono en- 
trambi caricati sullo SC), Il puntatore 
STKEND. che indirizza alla locazione 
immediatamente successiva al 5° byte 
dell’ultimo dato caricato sullo SC. viene 
aggiornato ogni volta secondo t casi (so- 
litamente, inoltre, dopo ogni istruzione 
il registro HL puma al 1° byte dell'ulti- 
mo dato caricato sullo SC). Nella illu- 
strazione che segue, dei significali dei 
vari “literal” indicheremo appunto con 
U e P i due ultimi dati sullo SC. prima 
e dopo l’esecuzione dell'operazione da 
pane dell'istruzione, il codice del “lite- 
ral” è in ogni caso indicato, in forma 
esadecimale e decimale, in testa ad ogni 
paragrafo. Saranno pure indicate le 
eventuali variazioni di STKEND. 

IL "SET" DI ISTRUZIONI 
DEL CALCOLATORE ("LITERAL") 

Distingueremo le varie istruzioni in fun- 
zione del tipo di operazione svolta. 


A) Manipolazioni dello Stack del Calco- 
latore 

01 H (1 ) scambio fra i due dati posti in 
cima allo stack: U — P 
(STKEND: invariato) 

02H (2 ) il dato U viene “scaricalo” 
dallo SC (ora il nuovo U = P) 
(STKEND = STKEND -5) 
IBH (27) cambio di segno dell'ultimo 
dato sullo SC (U = -U) 
(STKEND: invariato) 

31 H (49) caricamento in cima allo 
stack di un duplicalo dell'ulti- 
mo dato (U = P = U preceden- 
te) (STKEND = STKEND 

+ 5 ) 

3DH (61) L’ultimo dato in cima allo 
stack (U), che era in forma 
“ridotta” (corrispondente ad 
un intero a 16 bit) viene so- 
stituito dalla corrispondente 
forma “espansa" a 5 byte: 

U = U 

(STKEND: invariato) 

34H (52) carica sullo SC da 2 a 5 dei 
byte che seguono questo “lite- 
ral" (nell’esecuzione del pro- 
gramma tali byte verranno 
poi corrispondentemente sal- 
tati. e non considerati come 
istruzioni). 

L'effettivo numero si ricava 
come quoziente intero della 
divisione per 64 (dee) del 1° 
byte, aumentato di 1. Il 1° by- 
te da caricare sullo stack (che 
costituisce l'esponente del da- 
to) si ricava sempre dal 1“ by- 
te successivo mediante AND 
3FH. Gli altri byte costitui- 
scono la mantissa; eventuali 
byte mancami per il formato 
a 5 bvte sono da porre eguali 
aO. 

In pratica, questa routine è 
usata internamente dal Calco- 
latore. 

(STKEND: invariato) 


B) Caricamento di costanti sullo SC 

Un certo gruppo di costanti viene carica- 
to come ultimo dato sullo SC (per cui si 
avrà sempre STKEND - STKEND +5 
al termine) per effetto delle seguenti 
istruzioni {“literal”) particolari: 

AOH (160) U = 0 

A1H (161) U = I 

A2H (162) U = 0.5 

A3H (163) U = Pl/2 = 1.570796326 

A4H (164) U - 10 


C) Operazioni aritmetiche 

OFH (15) sottrazione fra i due dati posti 
in cima allo SC: U = P - U 
(STKEND = STKEND -5.) 
03H (3 ) somma dei due dati posti in 
cima allo SC : U = P + U 
(STKEND = STKEND -5) 
04H (4) prodotto fra i due dati posti in 
cima allo stack: U = P * U 
(STKEND - STKEND -5) 
05H (5) Divisione fra i due dati posti 
in rima allo SC: U = P/U 
(STKEND = STKEND -5) 
06H (6) elevazione a potenza con i due 
dati in cima allo SC come base 
ed esponente: U = P u 

(STKEND = STKEND -5) 

32 H (50) divisione intera fra i due dati 
in cima allo SC: U = quozien- 
te intero P/U. P = resto della 
divisione (STKEND: invaria- 
to) 

3AH (58) troncamento all'intero più 
prossimo del dato in cima al- 
lo SC: U = parte intera di LI 
(con lo stesso segno: p, es. se 
U era -2.85. il nuovo U = -2) 
(STKEND: invariato) 

D) Confronti ed operazioni logiche 

08H (8) AND logico fra i due dati in 
cima allo SC: risultato; 

U = 0 se TU precedente era 

0 

U = P se l’U precedente era 
diverso da 0 (STKEND = 
STKEND -5) 

07 H (7) OR logico fra i due dati in ci- 
ma allo stack: risultato: 

U «- 1 se l’U precedente era 
diverso da 0 

U = P se PU precedente era 
0 (STKEND = STKEN D -5 ) 
09H (9) confronto P < = U 1 
0AH (10) confronto P > = L 1 I 
0BH (11) confronto Po U l * 

0CH (12) confronto P > U 
0DH (13) confronto P < U 
0EH (14) confronto P = U > 

Confronto fra i due dati in cima allo SC: 
risultato: U * 1 se relazione vera 
U = 0 se relazione falsa 
(STKEND = STKEND -5) 

36H (54) confronto U < 0 I 
37H (55) confronto U > 0 f * 

*se la relazione è vera, U = 1 ; se no. 

U = 0 

(STKEND invariato) 
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E) Funzioni di un dato argomento 

in lutti i casi, l'argomento della funzione 
è l'ultimo dato in cima allo SC (U): esso 
viene sostituito dal valore della funzione 
(STKEND rimane invariato) 

1 EH (31) funzione SIN 

20H (32) funzione COS 

21H (33) funzione TAN 

22H (34) funzione ASN (arcoseno) 

23H (35) funzione ACS (arcocoseno) 
24H (36) funzione ATN (arcotangeme) 
25H (37) funzione LN (logaritmo natu- 
rale) 

26H (38) funzione EXP (potenza di ba- 
se e) 

27H (39) funzione INT (valore intero 
per difetto) 

28H (40) funzione SQR (radice quadra- 
ta) 

29H (41) funzione SGN (valore del se- 
gno: 1 ~ positivo, -1 = negativo, 0 
= zero) 

2AH (42) funzione ABS (valore assolu- 
to) 

2BH (43) funzione PEEK (contenuto di 


un dato indirizzo di memoria) 

F) Altre operazioni 

OOH (0) se il dato in cima allo SC (U) 
è diverso da 0, viene eseguilo 
un salto nella lista dei “literai” 
di un numero di posizioni (off- 
set) dato dal valore del byte im- 
mediatamente successivo (tale 
scostamento è da intendersi in 
complemento a 2, per cui se è 
un valore maggiore di 80 H = 
128 vale come salto all’indic- 
tro). 

Si tratta quindi di un'istruzio- 
ne che assomiglia al JR dello 
Z80. (Se LI vale 0, si prosegue 
dal lilerai che segue immedia- 
tamente al byte dello scosta- 
mento, ossia dal 2° bvtc dopo 
lo OOH) 

38H (56) come già sappiamo, questo è 
il codice che denota che il 
“program ma'' è terminato (si 
prosegue, in normale LM 


Z80. dall’istruzione successi- 
va al byte 38H) 

3CH (60) avendo caricato preventiva- 
mente un intero m (intero 
con segno) nell'accumulatore 
A. questa istruzione esegue 
['elevazione a potenza del va- 
lore posto in cima allo stack 
(base) alla potenza m: il nuo- 
vo U è costituito dal risultato 
(STKEND: invariato) 

39H (57) utilizzalo prevalentemente 
dalfinterno del Calcolatore: 
sostituisce ad U l’argomento 
“ridotto” nei primi quadranti, 
come argomento per le fun- 
zioni SIN, COS. TAN, quan- 
do esso originariamente è 
troppo grande (= supera 
2*PI). Non occorre tuttavia 
richiamarlo prima dei literal 
che calcolano le corrispon- 
denti funzioni ( I F, 20 e 21 H). 
perché le relative routine 
provvedono automaticamen- 
te. (STKEND: invariato) 


S ul numero di maggio abbiamo 
presentalo la prima parte del li- 
stalo di questo interessante pro- 
gramma didattico. 

Il listato che segue e che completa il pro- 
gramma contiene la descrizione grafica 
dì tutte le bandiere meno una. la prima, 
relativa all’Argentina che è stata inserita 
nella prima parte per dare una anticipa- 


5 0 9 ir 

REM 

AU3TRRLIR 

5 100 

LET 

P = 1 : GO SUB 

5 110 

G O 5 

UB 2200 

5 120 

LET 

X =50: LET Y 


li BANDIERE DEL MONDO 

dì Amedeo Bozzoni 
per computer Spectrum 48K 
2° porte 

zione di come vengono presentale grafi- 
camente le bandiere. 

Noterete i frequentissimi rimandi alle 


QO SUB 


2 LET 5=1 

1900 

5125 LET 5 = 12: RE ST OR E 5130: FOR 

Z = 1 T 0 4: READ X Y : QO SUB 1900 

: MEXT Z 

5130 DfiTR 
176 , 40 
5140 LET 
5 : G O S U B 

5150 RETU 

5199 REM 

5200 LET 

5210 LET 
£00: GO S 

5250 RETU 

5299 REM 

5300 LET 
5310 LET 
5320 LET 
5353 RETU 

5399 REM 

5400 LET 
5410 INK 
5420 PLOT 


176 , 130 , 154 , 96 , 193 , 96 

X = 132 LET Y=7£ : LET 5 = 

1900 
RM 

RU3TR IR 

P=7: GO SUB 1000 

P = 2 : BRIGHI 1 G O 5 U B 1 

UB 1400 BRIGHI 0 
RN 

BELGIO 

P=0: GO SUB 1500 

P = 6 : G O E' U B 1600 

P = 2 : G 0 5 !J B 1700 

RN 

BRRS ILE 

P = 4 : G O S U B 10 0 0 

6: POR P=24- TO 80 

1 80 - F / . 7272 . F : D R A U t F 


-24) *2 
54 30 Pt 
W ( F “24) 


subrouiìne grafiche che* secondo il valo- 
re attribuito alle variabili in esse come- 
nule, tracciano i diversi disegni* Fra le 
variabili più ricorrenti vi è la variabile 
P associata al colore della carta. 

Vi ricordiamo, infine* che nel numero 
scorso abbiamo pubblicato un commen- 
to al listato completo con la lista delle 
variabili utilizzate. 


?27.,0 
:*T 160-F/ 

*a , 727 , 0 


, 176 -F 
NEXT F 


D R H 


0 FOR F 
P R P E R 6 

= 7 TO 

14 : 

P R I NT PT F , 1 
*' : NEXT F 

>0 INK 1 

FOR 

A 

N 

L 

T O 2 0 

3T E P - 

C IRC LE 

128 , 3 

S , F 

NEXT F 

INK 


60 RETURN 

99 REM BULGARI R 

0 0 LET P = 7 GO SUB 

10 UET P = 4 . GO SUB 

£0 LET GO SUB 

80 RETURN 

95 REM CANADA 

LET P = 7 : GO SUB 

F O R F — 3 2 T U 79 

PLOT F, 16 DRAU 
44 , 16 : DRAU 0 . 143 

FOR 
RflU F 
FOR 
S-F x£ 
tF/S , 


12 00 
130 0 
1400 


1000 
INK a 

0 m t 143: 
NEXT 


PLOT 

F 


5 60 0 
56 10 
5690 
F + 1 * 

563 0 
a DI 
5 64 0 
T i; 

F 

5650 FOR F = - 1 6 TO 16 PLOT 1 28 , 1 
20 : DRAU F . -60 - (AB 3 F /4 ) NEXT F 


F = - 1 a 

TO 12: PLOT 

128 , 7 

, 36 4 f RBS F /3) : 

M E X 

T F 

F =0 Ti 

G 15 STEP 

. 25 

P L O 

, 64 +F 

DRAU 25 . 

, 16: 

P L OT 

6 4 tF : 

DRAU “25.. 

. 1 6 : 

NEXT 
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5 6 6 0 

F G R F ss. 

« 1 4 T O 

— 6 

PLOT 100, 

9 

4 DRRU 12 , 

F: PLOT 

1 

56 , 94 : DRRU 


- 12 , 

F P L OT 

12 9 + F X 

6 , 

44 DRRU 0, 

2 

0 NEXT F 





5 690 

INK 7 : 

RETURN 




56 9 9 

REM 

C ILE 




5700 

LET P- 

2 : GO S 

U E 

100G 


5 7 10 

LET P - 

7 : G O 5 

U6 

1 130 


5720 

FOR F = 

STO 10 


PRINT RT F , 

4 

; prper 1,: " 



,+ : NEXT F 


5730 

LET X = 

70 LET 

Y 

=124 LET S 

= 

25 : 

G O S U B 

1900 




5750 

RETUR N 





5 7 9 9 

REM 

C IN R 




5800 

LET P - 

2 : GO 8* 

U E 

1000 


5810 

LET S = 

22: LET 

X 

=66: LET Y = 

! 

2 6 : 

INK 6 : 

G 0 S U 6 

19 

00 


5 3 2 Q 

LET S = 

3 




5 F; 3 0 

P E 3 T O P E 5 o 4 0 

FOR Z = 1 TO 4 



PERO X , Y ; GQ SUB 1900: N EXT Z 

I ti K 7 

5840 DRTfl 70 , 90 . 90 , 101 , 96 , 121 . 95 
,144 

5550 RETURN 

5899 REM COLOMBIA 


5900 

LET 

P = 1 : 

G O 

SUB 

10G0 

59 10 

LET 

P =6 : 

GO 

SUB 

1 100 

5920 

FOR 

F = 17 

TO 

52 : 

PLOT INK 2 

, 32 , F 
5 9 5 0 

DRRU 

RETURN 

INK 

2,191,0 NEXT F 

5 99 9 

REM 

CEO 

OSLO URO 

H IR 

60S0 

LET 

P = 2 : 

GO 

SUB 

1000 

60 10 
6020 

LET 
I N K 

P = 7 : 
1 

GO 

SUB 

1 100 

6030 

r O R 

F = 16 

TO 

F; 7 : 

PLOT 32 , F : 

DRRU 

iF - 

16 i * 1 

,2,0 

PLOT 32 , 1 75 - F 


0 R R U (P-16) *1.2,0: NE XT F 


8 05 0 

INK 

7 : 

RETURN 




6099 

REM 


DANIMARCA 




6 100 

LET 

R = 

2: GO SUB 

1000 



6 110 
800 

LET 

GB 

= 0 : LET P = 

7: GO 

SU 

B 1 

6 150 

PETI 

J RN 





6 19 9 

REM 


E G I T T O 




6 2 0 0 

LET 

P = 

2 : GO SUB 

1200 



62 1© 

LET 

P = 

7 : GO SUB 

1300 



6 22 0 

LET 

P = 

0 : GO SUB 

1400 



6 2 3 0 

INK 

4 

LET 5=13 




6 2 4 0 

LET 

X = 

104 LET Y 

= SS : 

GO 

SUB 

1900 






5 2 5 0 

LET 

X - 

152: GO SUB 1*300: 

INK 

E 2 6 0 

RETU RN 





6299 

REM 


F INLANDIA 




6 33 0 

LET 

P = 

7: GQ SUB 

1000 



63 10 

LET 

GB 

=0: LET P = 

1. BRIGHT 1 

: GO 

SUB 

1 8 

00 : BRIGHT 

0 



63 20 

FOR 

F = 

9 TO 12 : PRINT 

RT 

F , 1 

1, PRPER 

7 ì 

11 * f : NEXT F 



6330 

POR 

F = 

70 TO 105: 

PLOT 

68 

, F : 

DRRU 

i INK 

1 ; 3 1,0: NE 

XT F 



6350 

RETURN 





6399 

R E M 

FRANCIA 




6 4 03 

LET 

P = 

1 : GO SUB 

1500 



64 10 

LET 

P = 

7 : GO SUB 

1600 



6420 

LET 

P = 

2 : GO SUB 

1730 



6450 

RETURN 





64 99 

REM 


GERMRN IR 

GUEST 




5500 LET P=0: GQ SUB 1200 

6510 FOR F=8 TO 13 PRINT RT F,4 


, PRPER £ , 

INK 6, " 




" : NEXT F 


6 5 3 0 

LET P 

-e. GO SUB 1400 


655 0 

RETURN 


6 5 9 9 

R E M 

G R R N BRETAG N R 


6600 

LET P 

=2 . GO SUB 1000 


6635 

FOR F 

= 24 T O 3 E P L OT 

32 , F : 

DRRU 

208 -F 

, 160 -F 


6 6-10 
3 -F 

P L OT 

F 4 16, 16: DRRU 2 

OS -F , 16 

662 3 

P L OT 

F 4 16 , 159 DRRU 

2 0 3 - F , - 

t 160 

-F ) 



6- 6 2 2 

P L OT 

32 , 176 -F : DRRU 

2 03 -F , - 


C 160 -F ) 

6635 N E XT F 
6 630 INUEP.SE 1 

66 35 FOR F = -70 TO 7 4 STEP 4 


6 6 4 0 

PLOT 

PRPER 

1 127 , 10 3 

DRRU 

PRPER 1 ; F 

,50 



6 64 5 

PLOT 

PRPER 

1 ; 127 , 6 8 : 

DRRU 

PAPER 1 ; P , 

-50 



6650 

PLOT 

PAPE R 

1 ; 10 4 , 8 6 : 

DRRU 

PRPER 1 ; «7 

O , F 4 . 6 

Fi 


6 655 

PLOT 

PRPER 

1 152 ,58: 

DRRU 

PRPER 1 70 

, F * * 63 



6 0 

NEXT F 

TNUEPSE © 


66 7 0 

LET GB 

= 3 : GQ 

SUE £ 100 


Fi 6 3 0 

LET P = 

2 : G O 

SUB 1800 


6690 

RETURN 




6 6- 9 9 

REM 

UNGHER IR 


670© 

LET P = 

2 : GO 

SUB 1200 


67 13 

LET P» 

7 : GO 

SUB 1300 


6 72 3 

LET P = 

4 GO 

SUB 1400 


6 7 50 

RETURN 




6799 

R E M 

GROENLANDIA 


6300 

LET P = 

ì : GO 

SUB 1000 


6810 

LET GB 

= 0 . GO 

SUB 2100 


6320 

LET P = 

2 : GO 

SUB ISO© 


Fi i“j 5 O 

RETURN 




6899 

REM 

IMD IR 



690© 

LET P = 

7 : GO 

SUB 1300 


6 9 10 

LET P = 

4 : GO 

3 U B 14 0 0 



6920 FOR F=2 TG 7: PRINT RT F,4j 

BRIGHT l; PRPER 6; INK 2; *' 

11 : NE XT F 

6921 PLOT 112,84: DRRU INK 1:20 

■ 20 ^ 02 1 

6950 RETURN 


6999 

REM 


IRLANDA 


7000 

LET 

P = 4 

GO SUB 

1500 

7010 

LET 

P =7 

: Q O S U E 

1B0 0 

7 0 20 

F O R 

F =2 

TO 19: ^ 

PRINT RT F,2 

©; BRIGHT 

i ; 

PRPER 6 

; INK 2 ; " 


: NEXT 

F 


7050 

RETURN 



7 09 9 

R E M 

IT RL IR 


7100 

LET 

P =4 

: GO SUB 

1500 

7 110 

LET 

P = 7 

GQ SUB 

1600 

7 120 

LET 

P = 2 

GO SUB 

170G 

7 150 

RETURN 



7 199 

REM 

GIAPPONE 


7200 

LET 

F = 7 

GO SUB 

1000 

72 10 

FOR 

F = 1 

T Q 25 STEP , 5 : CIRO 


LE INK 2; 12 8 , 8© , F : NEXT F 

7250 RETURN 

7299 REM OLANDA 

7 30 0 LET P = 2 ; GQ SUB 12 0 0 

7310 LET P -7 : GO SUB 1300 
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7 32 0 LET Pai 
7330 RETURN 
739 9 P E M f \ U Ci U H 

7 4-00 LET P = 1 G O 


GO SUE 1400 


ZELANDA 
SUB 1000 


5500 LET P=7: GO 

3510 POR F = 1 3 T D 23 
5520 INK 2 PLOT 33 
O PLOT 32.F+24 


5 UÈ 1000 


F DRfìU 
DPAU 191,0 


19 1 , 


74 10 

GO SUB 220 O: LET 

S = 14 




853© 

PLOT 32 

. F+48: DRAU 191, 

O P 

7430 

INK 2: R EST ORE 

■7 

4 30 : 


POR 

Z 

- 

L OT 3 

2 , F + 72 

D R A U 1 9 1 ,0 PL O T 3 2 

1 TO 

4: READ X ,Y : GO 


SUB 

1900 : 


N 

,F+96 

DRAU 191,0 


E XT 

Z : INK 7 







8 540 

PLOT 32 

, F + 120: DRAU 19 1 

, 0 

7 43 0 

DATA 176 , 130 , 15 

4 

j 9 6 , 

1 y 8 , 9 6 


355© 

NEXT F 

INK 7 


176 , 

40 







8 560 

FOR F=2 

TO 10 : PRINT AT 

F , 4 

7450 

RETURN 







; PARER 1; ” 

** : NEXT F 

7 4 99 

REM MORVE GIR 







8 570 

FOR Y = 15 2 TO 9 6 STEP -11: F 

7500 

POR F=2 TO 19: 

P R I NT 


RT F 

j i 

4 

OR X = 

41 TO 110 STEP 10 


; PAPER 2; INK 2.; 







8 58 0 

LET 8=3 

GO SUB 1900 



" : N E XT F 







85 90 

NEXT X: 

NEXT Y: RETURN 


7510 

GO SUB 2100 







0 5 99 

REM U, 

■ -3’ • > R ♦ 


7520 

LET P=1 GO SUB 


1800 





ss 00 

LET P = 2 

GO sue 1000 


7 550 

RETURN 







8610 

LET X-62 LET Y-lid: LET 5= 

7599 

REM PAKISTAN 







5: INK 6 : GO 

sue 1900 ; INK 7 


7600 

LET P = 4 : GO SUB 


1000 





6 62 0 

P R I NT RT 5,7; RAF E R 2 , 

INK 

76 10 

LET P = 7 ■ GO SUB 


1500 





6; ” 

" j Al 5 j S J ' * 


7 620 

LET X=184: LET 

V 

= 56 





6 65 0 

RETURN 



7 63 0 

LET 5 "70 : LET TILT = - 

* 

S / 2 j 



o S 9 9 

REM URUGUAY 


7 64 0 

GO SUB 2000 







3700 

LET P = 7 

GO SUE 100O 


7 6 5 0 

LET X = 184 LET 

V 

= 102 


LET 


= ( 

8 710 

FOR F=4 

TO le STEP a 


= 1 © ; 

GO SUB 19O0 







872 0 

FRINT RT F.4, PAPER U” 


7 6 0 

RETURN 









11 ; AT F + l 

> 4 ,i ’* 

7 6 9 9 

REM PERÙ ' 









■■ : NEXT 

7 7 0 0 

LET P = 7 : GO SUB 


1000 





F 




7710 

LET P=2 : GO SUB 


150 0 


GO 

S 

U 

8 7 30 

POR F=2 

TO 9 PRINT AT 

F , 4 ; 

B 17 

00 







PAPER 7; M 

" : NEXT F 


7750 

RETURN 







8740 

PLOT 45 

,113: DRAU INK 

6 ; 2 5 

7799 

REM POLONIA 







, 25 , S 

2 1 



7600 

LET P = 2 : GO SUB 


1000 





8750 

RETURN 



7810 

LET P = 7: GO SUB 


1100 





6 799 

R E M U ENEZUELA 


7650 

RETURN 







S 3 O 0 

LET P =6 

GO SUB 1200 


7 3 9 9 

R E M FORT OGRLL O 






So 10 

LET Pài 

GO SUB 1300 


7900 

LET R = 2; GO SUB 


1000 





86 20 

LET P =2 

GO SUB 1400 


79 10 

POR F =32 TO 10 5 


PLOT 

INK 


8630 

LET 3=3 



4 F , 

1S: DRAU INK 4: 

0 

, 14 3 


HE X 

T 


884 0 

R EST ORE 

6650: FOR Z = 1 T 

O 7 : 

F 








READ 

X , V : G O 5 U B 19 0 0 N E XT 


7950 

RETURN 







8850 

DATA 95 

,76, 10S , SS , 114,9 

8, 12 

7999 

REM ROMANIA 







6 , 10 8 

, 141 , 96 

, ISA , SS , 160 ,, 76 


6000 

LET P = 1 : GO SUB 


1500 





S S90 

RETURN 



8 0 10 

LET P=S: GO SUB 


1600 





SS 99 

R E M V U i3 O S L A U I A 


6 02 0 

LET P=2 GO SUE 


1700 





89 00 

LET P=1 

GO SUB 1200 


8050 

RETURN 







89 10 

LET P = 7 

GO SUB 1300 


6099 

REM SPAGNA 







8920 

LET P = 2 

GO SUB 1400 


6 10 0 

LET P= 6 : GO SUB 


1000 





3 9 3 0 

INK 2: LET X = 126 : LET Y 

= SS : 

8110 

LET P = 2 : GO SUB 


1200 


GO 

s 

u 

LET 

3 = 22: G Ci S UB 1900: I NK 

*7 

B 14O0 







6950 

RETURN 



8150 

RETURN 







89 99 

REM GRAFICA 


8 199 

REM SUEZ IR 







9000 

RE ST ORE 

9010 FOR F=USR 

“A * 


8200 

LET 

P=5 : GO SUB 

1000 


TO USR "F" +7 : 

READ A POKE 

F , A : 

8210 

LET 

P=S: GO SUB 

1800 


NEXT F 




6 25 0 

RETURN 



9010 DATA 85,1 

70 , 85 , 170 , 8 

5 , 1 

70 S 

3 29 9 

REM 

SU I ZZERÀ 



5 , 17© 




8 3 0 0 

LET 

P=2; GO SUB 

1000 


9 020 DATA 0,6, 

1,0, 62 , 126 , 

2 5 2 

, 2AS 

8 3 1 0 

FOR 

F = 1 1 2 TO 144 

PLOT F 

, 24 

,0,0 , 128 , 64 , 96 

, 3 2 , 4o , 4 © , 0 

, 0 , 

0 , 1 , 

DRfiU 0 

,128: PLOT 64 

, 216 -F : 

DAR 

1 , 1,3,3 




U 12 ©.. 0 : 

NEXT F 



9030 DATA 247, 

99,1,1 2 3 , 1 9 

3 , 2 

55 , 6 

8350 

RETURN 



2 , 0 , 4 S , 176 , 208 

,224, SS , 156 

14 

, 4 

3 3 9 9 

REM 

TURCHIA 



9100 RETURN 




8400 

LET 

P=2: GO SUB 

1000 


99 99 ERA SE "ffi 1 ' 

; 1 ; b 3 fi d i €: r 

■E: “ : 

PAU 

©4 10 

LET 

X = 120 : LET Y 

=40: LET 

5 = 

SE 100 : 3 A U E * 

" m " ; l ; " ba n d 

i e r 

1 = ‘ * ■ 

9 6 : 

LET 

T ILT =0 : GO SU 

B 2000 


PAU5 E 1 0 0 : U ER I FY * “fu “ ; 1 , 

•* b a 

ndie 

8420 

LET 

X = 1 52 : LET Y 

=92: LET 

S = 

re": PAUSE 1S0 

ERASE "M" 

; i; 

" BAN 

16 : 

GO S 

UB 1900 



DIERE" : PAUSE 

100: SAUE * 

"M" 

; ì; #i 

845 0 

RETURN 



BANDIERE": UERIFY *"M ,, .;1.; 

"BfiNDIE 

8499 

REM 

U i 5 i A ■ 



RE “ : DAT 1 
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Caro EG, 

come va? Mi chiamo Lisa e 
posseggo uno Spectrum + acqui- 
stato Tanno scorso dopo circa tre 
anni di attesa di un computer* Mi 
sono appena abbonata al giornale, 
e devo dire che sono molto conten- 
ta del ritorno di una rubrica per il 
computer Sinclair (fra l'altro non 
capisco perché* dato che aveva ru- 
briche per MS\ e Commodore 
non averne, senza che tanti la ri- 
chiedessero, una per Sinclair)* De- 
vo dire che il primo numero della 
rivista mi ha un po' deluso (siete 
diventati un po' seriosi), ma il se- 
condo mi piaceva un po' di più. Ho 
letto ('articolo sulla vendita degli 
Home computer e devo dirmi 
preoccupata: possibile che il mio 
computer sia già, come computer 
da casa* ‘na monnezza? Non credo* 
e voglio sperare che il cambiamen- 
to non sia tale da dover obbligare 
ogni utente (Commodore 64, 16* 
Spectrum) a cambiare un'attrezza- 
tura ancora funzionale, e magari 
appena comprata? 

E io, che ho appena preso penna 
ottica* mezza dozzina di libri di 
BASIC e L/M, cassette* registrato- 
re* dovrò già venderli e comprare 
un altro computer? Di questo pas- 
so non si farà in tempo a comprare 
un computer* che subito bisognerà 
sbarazzarsene! Datemi delucida- 
zioni* Ora avrei bisogno di un pic- 
colo consiglio: Programmando le 
immagini con la grafica a bassa de- 
finizione* ho notato che* scrivendo 
in due stringhe un disegno* la pri- 
ma. o meglio, il disegno definito 
nella prima* viene cancellata o poi 
sostituita dal disegno della secon- 
da: la stessa cosa succede per la 
grafica con PLOT, 

Inoltre non ho capito come pos- 
so ottenere con PLOT e DRAW 
linee verticali e orizzontali tutte in 


fila insomma* spiegatemi in 
modo semplice il funzionamento. 
Questi non sono problemi enormi, 
ma ci metterei un po' troppo dato 
che ho solo un testo, su cui istruir- 
mi in questo senso, perciò vi sarei 
grata se mi rispondeste presto. 
Ora vorrei farvi alcune critiche e 
darvi alcuni consigli: 

1) Perché ne *il parere di EG'\ non 
eliminate un po' di giochi e ci met- 
tete qualche programma di utilità? 
(non necessariamente contabilità e 
diete!) 

2) Mi piacerebbe mandarvi qualche 
programma che ho scritto per mia 
madre, per studiare Tjngìese* ma 
ho paura che* digitando il pro- 
gramma* si capiscano già tutti i 
funzionamenti.*, che ne pensale? 

3) Non potreste darmi qualche idea 
per l'utilizzazione delle matrici, dei 
loop FOR-NEXT e delle DATA? 

4) Perdonate l'ignoranza: cose un 
mouse? E un Database? Esiste 
un'espansione per Spectrum + 
48 K? 

5) Quali possibilità ha lo Spectrum 
come animazione? 

6) Mio cugino è in possesso dì un 
V1C 20: che possibilità può avere* 
per un ragazzino di 13 anni? 

7) Perche non mettete un taglian- 


do anche per il Sinclub? 

8) Perche non rimettete i fumetti? 
Hee? Rispondete! 

9) Potreste fare un servizio sui 
microcomputer della Sharp? 
(Quelli grandi come calcolatrici a 
cristalli liquidi* per intenderci!). 
Bene, penso di avere finito. Mi au- 
guro che continuerete a migliorare 
e vi faccio molti auguri. Ciao! 

Lisa Pavesi (Melzo - MI) 

Cara Lisa, 

abbiamo ricevuto e letto la tua lun- 
ga lettera nella quale ci rivolgi di- 
verse domande, graditi elogi e inte- 
ressanti consìgli. 

Cominciamo subito col tranquilliz- 
zarti per il discorso degli home 
computer. Il tuo Spectrum non è 
«'na monnezza», viene tati oggi 
venduto ed apprezzato in tutto il 
mondo. Purtroppo queste nuove 
macchine sono soggette ad una far* 
te obsolescenza e senescenza e ca- 
pita. non raramente, dì assistere al- 
la morte di un computer appena 
nato . Lo sviluppo tecnologico è tale 
da rendere vecchio un computer 
con appena qualche mese di vita ! 
il discorso si può ridurre facendo a 
titolo personale la verifica dello 
scopo che intendiamo raggiungere 


con il calcolatore. Se vogliamo solo 
giocare , allora stai certa che fra 
non più di due o tre anni potrai 
tenere il tuo S peci rum come cime- 
lio (e magari avrà un valore come 
pezzo di antiquariato!) perché non 
ci saranno più software- house pro- 
duttrici dì materiale per questo 
computer. Se invece usiamo il cal- 
colatore per scopo didattico o ap- 
plicativo. una volta raggiunto il no- 
stro obiettivo (scrivere e stampare 
testi . archiviare, calcolare, dise- 
gnare ecc) non avremo più bisogno 
dì cambiarlo. 

Eventualmente il problema suben- 
trerà quando vorremo qualcosa dì 
più "potente” Chiudiamo questo 
discorso che ci porterebbe oltre lo 
spazio a nostra disposizione e ve- 
diamo di risolvere i tuoi problemi. 
Per quanto riguarda l 'utilizzo delle 
istruzioni grafiche non possiamo 
fare altra che consigliarti di rileg- 
gere il manuale, in cui le istruzioni 
vengono spiegate in modo breve e 
chiaro, e poi di provare a leggere il 
libro ‘'Grafica avanzata con lo 
Spectrum" edito dalla nostra casa 
editrice. Ecco , in sunto > le altre ri- 
sposte : 

}) In un futuro molto prossimo la 
rubrìca "il parere di EÓ " abhracee- 
rà sicuramente una fascia più va- 
sta del software con l'analisi di pro- 
grammi applicativi, educativi e uti- 
lità in genere. 

2) Che ne diresti di mandarci 
ugualmente un tuo programma? 

S) Domanda da un milione di dol- 
lari! L utilizzo di queste istruzioni 
dipende dal problema che di volta 
in volta sei obbligata a risolvere 
(vedi: archivi, elenchi, numerazio- 
ni progressive, lettura di dati diffe- 
renti ecc.) 

4) Il mouse è una piccola periferica 
che permette di spostare il cursore 
sul video in tutte le direzioni sem- 
plicemente spostando questa peri- 
ferica sul tavolo di lavoro. Un data * 
base è la parola inglese per identifi- 
care un archivio. 

5) Possibilità mollo interessanti 
(vedi il libro già citato). 

6) t >i oli imo punto di partenza per 
la programmazione in Basic . 

7) Su questo numero troverai anche 
il tagliando. 

8) f fumetti hanno lasciato il posto 
a qualche pagina in più di argo- 
menti tecnici (vedi: prove, listati , 
notizie ecc.) 

9) Abbiamo pubblicato un servizio 
sui computer portatili nel n. 5 di 
Sperimentare 1985; il tìtolo dell'ar- 
tìcolo era *11 computer in tasca “ 
Speriamo di averti accontentato e 
dì risentirti presto, magari invian- 
doci un tuo programma. Cosa ne 
dici ? Ciao! 


S in- 11 ^— |g Via Ferri, 6 

20092 Cinisello Balsamo 

Nome Club 

Capo Club 

Indirizzo _ 

CAP Città Prov, __ 

Telefono Regione _ N° Soci 

Note varie 
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ABBONARSI adess< 

E’ UN VERO AFFARE! 



Ecco la vostra a del cuore EG Computer. 
Ogni mese in edicola da ormai 3 anni, vi aggior- 
na sulle novità del mercato degl; Home computer, 
del software, delle periferiche e della program- 
mazione autodidatta e di elettronica giovane. 
Oggi avete un'occasione ùnica e cioè di abbo- 
narvi con sole 15.000 lire a 6 numeri, partendo 
dal mese dì luglio fino olla fine dell’anno! 



Ecco Sperimentare! Conoscere, è un'attitudine 
sana, caratteristica delle persone curiose, intelli- 
genti e positive nei confronti delle cose del 
mondo. Sperimentare significa desiderare di 
conoscere sempre più a fondo gli argomenti dei 
nostri interessi: l'elettronica e il computer. 
Leggere Sperimentare non vi basterà perché la 
rivista vi darà molte occasioni di applicazioni 
interessanti. Oggi abbonarsi a Sperimentare e a 
EG Computer costa soltanto 30.000 lire! Riceve- 
rete le riviste dal mese di luglio fino alla fine 
dell'anno. È un'occasione da non perdere. 




ABBONARSI oggi 

E’ CONVENIENTE ! 

Le riviste JO vanno a ruba ! 

Vai in edicola e magari sono esaurite ! ! ! 

COSA FARE ??? 

ABBONATI OGGI 

PERCHÉ PUOI USUFRUIRE DI OLTRE IL 

30 % DI SCONTO!! 1 



a sole L. 30.000 invece di L. 44.000 


Prezzo speciale fino alla 
fine del 1986 alle 2 fantastiche riviste: 


“EG COMPUTER” 
“SPERIMENTARE” 


Compila subito l'allegato bollettino di c/c postale ! e corri... corri... corri... 



vvit * i VMmikii i i r va ■ ni 

RI CE VUT A di un versamento 
o certificato di addebtio di 


30.000 


Trentamila 


Lire 

sui C/c N 315275 intestato a: Jacopo Castelfranchi EdiL 

Via Ferri, 6 - 20092 Cimelio B (MI) 


SPAZIO RISERVATO Ai COPft£NTiSTl POSTALI 


Titolare del C/C U 


r 


eseguirò da 


I L 


“1 


J 



addi 


Bollo lineare deli Ufficio accettante 

L ufficiale postale 


Bollo a 


30.000 


Bollettino o postagiro L 

Lire Trentamila 

SUI C/C N 315275 intestato a: 
Jacopo Castelfranchi Editore J.C.E. 

Via Ferri, 6 - 20092 Cinisello B. (MI) 


SPAZIO RISERVATO ÀI CORRENTISTI POSTALI 


Titolar® del C/C N 
Firma _ 


r 


eseguito da: 


L 

addi 

C 


Bollo lineare de« Uflicio accertante 

L’UFF POSTALE 


Cartellino 

numeralo 

del ballettane 

d accetta/ ione 


eolio a daLa 



UON1I UUrlHfcri ! I PUS I ALI 

Certificato di accreditarci dpi versamento o del 
postagiro 


L 


30.000 


Trentamila 


Lire 

sul c/c N 315275 intestato a Jacopo Castelfranchi Editore 
J.C.E - Via Ferri, 6 - 20092 Cinisello B. (MI) 


SPAZIO RISERVATO Al CORRENTISTI POSTALE 


Titolare del C/C N 


r 


eseguito da 


L 



addì 


Bollo lineare dell Ufficio accettarne 
L UFFICIALE postale 


Bollo a data 


1 


Importante: non scrivere nella zona sottostante ! 


<W) bollettino eh t 


J5 

< 

5 

co 


■O 

o 

5 


progres-S 


progni 


nuiTWD tanto 


>000000003152756< 


15.000 


CONTI CORRENTI POSTALI 

RICEVUTA di un versamento 

o certificalo dt addebiio di * 

Lire Quindicimila 

sul C/C N. 315275 intestato a: Jacopo Castelfranchi Edit 

Via Fern, 6 - 20092 Cinisello B. (MI) 


spazio riservato ai correntisti postali 


Titolare del C/C N 


r 


eseguito da 


1 


L 



addi _ 


Bollo lineare dell Ufficio accettarne 


Bono a data 


L UFFICIALE POSTALE 

Cartellino 

numerato 


dei troll ena no 

d accerta /rone 


15.000 


Bollettino o postagiro Li 

Ljre Quindicimila 

sul C/C N. 315275 intestato a: 

■Jacopo Castelfranchi Editore J.C.E. 

Via Ferri, 6 - 20092 Cinisello B (MI) 


spazio riservato ai correntisti postali 


Titolar® del C/C N 

Film* .. .. . 


| — eseguito da 

L 

addi 

1 


Bollo linear® deM Ufficio accettante 

luff postale 


Bollo a data 



L. 


15.000 


CONTI CORRENTI POSTALI 

Certificato di accreditarli dei versamento o del 
postagiro 

Lire Quindicimila 

SUI C/C N 315275 intestato a Jacopo Castelfranchi Editore 
JX.E Via Ferri, 6 - 20092 Cinisello B. (MI) 


spazio riservato ai correntisti postali 


Titolare del C/C N 


r 


eseguito da 


1_ 



addi .. 


Belilo linear® dell Ufficio accanarne 
L UFFICIALE POSTALE 


Bollo a data 


N. . 


Importante; non scrivere nella zona sottostante! 


*ni tooii*nino eh # 


n 


j 5 

< 


j= 

O 

T3 

O 

£ 




priKjrgSi 


numfito conto 


^T yoffQ 


>0000000031 52756< 


I CAUSALE DEL VERSAMENTO: 

| ABBONAMENTO SEMESTRALE PER IL 1986 



I 

I 

i IVA assorta dall'editore, non detrai bile dall'abbonato 

I Art. 74 Lett, C DPR 633/72 E DM 28-2 72 

I Parte da trattenere dall'abbonato 
I 


i IMPORTANTE: neri icnvtf nelle ioni i oprali a rn * 1 


AVVERTÈNZE 


CAUSALE DEL VERSAMÉNTO: 
ABBONAMENTO SEMESTRALE PER IL 1986 


Per a**gulr« Il versamento, \\ veruni a deve campi lene 
Un tutte le sue perii, e me c chine a e meno, purché con 1 
inchiòstro, nera o nero*bFuasiro, Il presene bollettino. | 
NON SONO AMMESSI BOLLETTINI RECANTI l 
CANCELLATURE, ABRASIONI O CORREZIONI. 

Le ricevute non è veri de u non porla i bolli e gli estremi 1 
di acce! E azione impressi dal l'Ut Eie io posi a le accettante I 
Le ricevuta dal versamento in Conto Corrente Posi ale, \ 
In lutti 1 casi in coi tele sistema dì pagamento è am* 
fn osso, he velcro li bora io rio per la somme pagate con 
eletto dalla data in cui tl versamento è stato eseguilo. I 
Qualora V utente eia molare di un conto corrente 1 
poetile intanato al proprio nome può utilizerà (I i 
presente bollettino come POSTAGIRO, indicando j 
negli appositi spati II numero del proprio c/c, appo- 
nendo la firma di traenzi (che dava essere conforma | 
a quatta depositate) ed Inviandola al proprio Ufficio 
conti correnti in botte moti Ch. 42-c. AUT. 


□ EG COMPUTER L. 15.000 


Nome | 

rr 

n 

mrrr 

r nini 

n 

mm 

n 

m 

Cognome 



i i i i i i i i — r 


i i 


1 ! 

Via U 

LL 

u 

m~ 1 r: 

IMI 

u 

Min 

u 

! 1 ! 

1 1 1 1 1 1 ! 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 1 II 1 ITI 

CAP. 

zm 

atta [ 

1 1 1 1 M i 

=□ n. 

i 

m 

Professione 

IX 

m m ~r 

' ' T 1 1 1 11 


SI PREGA DI COMPILARE IN STAMPATELLO 


Parta ri larvata all 1 Ufficio dal Conti Corrami 


Autorizzazione C C S 3 di Milano n 1 055 dal 9/4/BO 



I 

1 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

1 

I 


CAUSALE DEL VERSAMENTO: 
ABBONAMENTO SEMESTRALE PER IL 1986 







IVA assolta dall'editore, non detraibiie dall'abbonato 

Art. 74 Lett C DPR 633/72 É DM 28-2-72 

Parte da trattenere dall 1 abbonalo 


IMPORTANTE: non icflir*f* filili goni aopn itemi 1 


avvertenze 


Per eseguire il versamento, il versante deve compilerà 
in tutte te sue perii, a macchini O ■ meno, purché con 
Inchiostro, nero o nero -blu estro, il presente do Nétti no. 
NON 90 NO AMMESSI BOLLETTINI RECANTI 
CANCELLATURE, ABRASIONI O CORREZIONI. 
Li ricevute non è valida se non porta i bolli e gli estremi 
di secati azione impressi deli Ufficio pus lai e accettante 
La ricevute del versemenio In Conio Corrente Postala, 
In tutti I casi in cui tale itale me di pagamento è am* 
messo, ha valore liberato rto per li somme pagata con 
•treno dalia daia in cui tl versamento è stato eseguito. 
Qualora Pulente sla (Hot art di un conto corrente 
poetala Intestato ai proprio nome pud utili lutare il 
presame bollettino coma POSTAGIRO, indicando 
negli appositi «pari 0 numero del proprio c/c, appo* 
nendo la firma di traente (che deve essere conforme 
a quella depositati) ed Inviandolo al proprio Ufficio 
conti correnti In busta mod Ch. 42- e. AUT. 


CAUSALE DEL VERSAMENTO: 
ABBONAMENTO SEMESTRALE PER IL 1986 


EG COMPUTER 
SPERIMENTARE 


L. 30.000 


Nome [ 

ZITTI 

rrrr 

1 i i i i i il rm 

Cognome [ 

Min 

! 

1 1 ! 1 

i i i n 

mi L 

ir i i i 

IMI 

Cli 1 1 

MIIIIT 

M 1 1 

i i in 

IMI 

I 1 1 1 1 

li II MI 

CAP. | | | 

Citlà [ 

■ 1 1JJ 

MIMI 

T n. 

Professione 

1 1 il 

JJ 

1 1 1 1 1 1 


SI PREGA DI COMPILARE IN STAMPATELLO 


Parte riservata el l'Ufficio dal Cernii Correnti 


Autonc* suona C C S B di Milano ri 1055 del 9/4/80 






EG COMPUTER 



Le pagine della rubrica dedicata all'Atari propongono questo mese, un articolo 
sul D.O.5. per il drive e due programmi didattici: “Indovina la parola”, 
un piccolo gioco e “Mescoliamo i colori dell’Atari”, un utile programma 
per sfruttare al meglio i fantastici colori del vostro computer. 


P er TATARI, a differenza di molli 
altri home compuiers disponibili 
sul mercato, vi è un'intera gam- 
ma di differenti DOS. Infatti, molti altri 
computer possiedono il Disk Operating 
System già in Rom, e se ciò da una parte 
è più pratico {non occorre tutte le volte 
caricare il programma), da un'altra è 
praticamente impossibile o almeno im- 
probabile che a qualcuno venga la voglia 
di modificare e migliorare il DOS già esi- 
stente. 

Chi di noi non conosce la leggendaria 
lentezza del Floppv Driver della COM- 
MODORE? 

In questa sede quindi, tratteremo alcuni 
diversi prodotti analizzandone pregi e 
difetti volta per volta. 

Purtroppo, come spesso accade per altri 
prodotti compatìbili ATAR1, molti dì 
questi DOS sono ancora irreperibili nel 
nostro paese. 

Il primo DOS che TATARI ha commer- 
cializzato per i suoi micro è il famoso 
2.0 che è arrivato nel 1984 alla versione 
2.0S. Quest'ultimo, nato appositamente 
per il driver ATARI 810. è ormai stato 
completamente sostituito dal DOS 2.5. 

ATARI DOS 2.5 


Dopo lunga attesa, il DOS 2.5. successo- 
re del DOS 2.0. è diventato il DOS "uffi- 
ciale" dell' ATARI. Quest'ultimo è stato 
scritto dal medesimo gruppo di persone 
guidale da Bill Wilkinson della "Oplimi- 
zed Systems Software" che ha curato an- 
che lo stesso BASIC presente sulle ver- 
sioni XL. 

Il DOS 2.5 supporta sia la singola densi- 
tà che la doppia densità prevista per il 
disk drive ATARI 1050. Se formatterete 
un dischetto con il vostro 1050 noterete 
subito di avere ora a disposizione ben 
1010 settori per la memorizzazione su 


TUTTO CIÒ CHE 
VORRESTE SAPERE 
SUI D.O.S. DELL’ATARI 

di Tommaso Razzano 
per computer Atari 800XL e 1 30XE 


disco. Ciò rappresenta un incremento 
delle capacità di memorizzazione del 
43% rispetto al vecchio DOS 2.0. 

Il DOS 2.5 mantiene comunque l'uso di 
128 bytes per settore, ma il nùmero di 
tracce per settore è aumentato da 18 a 
26, 

Molto importante il fatto che il DOS 2.5 
è ancora pienamente compatibile con il 
DOS 2.0. 

Infatti, grazie appunto a ciò. se possede- 
te un drive 1050 potrete ricopiare i fi Ics 
registrati con il DOS 2.0 per poi regi- 
strarli su un dischetto formattato a dop- 
pia densità con un notevole vantaggio di 
spazio guadagnato. Tutto ciò sarà possi- 
bile senza apportare la benché minima 
modifica hardware del sistema. 

D'altra parie, il DOS 2.5 appare identico 
al precedente DOS ed il menù principale 
sarà praticamente indistinguibile se non 
per un’unica opzione in piu: l'opzione 
“P" che consentirà di formattare il disco 
con una densità normale. 

Comunque, chiunque di voi abbia anco- 
ra il drive 810 non deve preoccuparsi 
poiché il nuovo DOS 2.5 potrà essere 
utilizzato comunque. 

Il modo in cui il DOS 2.5 tratta i file 
registrati con il precedente drive 810 è 
quello di trascurare i file presenti oltre il 
settore 720 lultimo settore disponibile in 
singola densità). 

Infatti, proprio per questo, se analizzere- 
te la directory di un dischetto compieta- 


mente utilizzato formattato in doppia 
densità, noterete che alcuni nomi di file 
appaiono come: 

FILE1.BAS 025 
<FILE2.BAS> 025 

Ciò vi informerà che F1LE1.BAS è inte- 
ramente contenuto nei primi 720 settori 
è potrà quindi essere richiamalo anche 
dal drive 810. 

Al contrario, i caratteri “ < > " posti ai 
margini di F1LE2.BAS vi indicheranno 
che il file in questione è fisicamente allo- 
cato oltre il punto massimo di lettura del 
drive 810 e quindi sarà impossibile da 
caricare. 

Le altre caratteristiche del DOS 2.5 so- 
no: 

1. Benché la directory di un dischetto 
completamente formattato vi darà 
"999+ FREE SECTORS". avrete a di- 
sposizione ben 1010 settori utilizzabili. 

2. L'opzione J (Duplica il disco) ora. pri- 
ma di copiare, formatta il dischetto di 
destinazione. 

3. 11 DOS 2.5 permette di utilizzare 64K 
di memoria disponibili nel nuovo 130 
XE come una RAM DISK (per RAM- 
D1SK si intende la possibilità di utilizza- 
re una parte della memoria RAM come 
una virtuale e velocissima memoria dì 
massa). 

4. È presente la possibilità di trasferire i 
file da) DOS 3.0 al formato del DOS 2.5. 

5. È possibile con estrema semplicità (a 
d ifìerenza del DOS 2.01) creare una pic- 
cola routine di autostart per i propri pro- 
grammi in BASIC e in linguaggio mac- 
china. 


EG COMPUTER N 6 39 


EG COMPUTER ATARI 


6. I file che rileneie importanti possono 
essere resi incancellabili. 

7. Potrete facilmente modificare il nu- 
mero di codice del drive che state utiliz- 
zando senza dover ricorrere a nessun 
POKE. 

8. La possibilità di testare settore per set- 
tore interi file. 

Le opzioni 3 ed 8 non sono accessibili 
direttamente dal menù principale, ma 
potranno essere richiamate con il DOS 
2.5 mediante un caricamento binario 
(opzione “BINARY LOAD"), 

ATARI DOS 3.0 


Questo DOS è stato appositamente crea- 
to per l'uso combinato con il disk drive 
1050. Supporta come il precedente 2.5 
la doppia densità anche se. come vedre- 
mo. presenta delle incompatibilità. 
Infatti, nonostante sia possibile conver- 
tire i file del DOS 2.0 al nuovo formato 
del DOS 3.0. non è stata presa in consi- 
derazione la procedura inversa. Ciò si- 
gnifica che una volta convertiti i vecchi 
file con questo nuovo DOS. non sarà più 
possibile leggerli con il disk drive 810. 

Il metodo di gestire i file di questo nuo- 
vo DOS 3.0 dimostra ancora una gravis- 
sima pecca: esso infatti memorizza i file 
in blocchi di 1024 bytes (invece dei 128 
bytes del DOS 2.0 c compatibili). Ciò 
può essere non solo altamente non fun- 
zionale ma addirittura distruttivo. 
Infatti supponendo di dover registrare 
un file di 1025 bytes, verranno utilizzati 
ben due blocchi di 1024 bytes ciascuno 
(sprecando così ben 1023 bytes dì me- 
moria su disco!). 

Fortunatamente questo prodotto non è 
importato in ITALIA! 


DOS XL 2.3 


Terminiamo questa nostra carrellata 
parlando di quest'ultimo prodotto, il 
DOS XL 2.3 sviluppato dalla OSS (la 
stessa software house che ha creato il 
DOS 2.5). 

Questo DOS è sicuramente il migliore 
di tutti quelli finora analizzati e purtrop- 
po in ITALIA è ancora pressoché intro- 
vabile. Consigliamo comunque a chi do- 
vesse recarsi negli USA. vista la notevole 
qualità del prodotto, di acquistarne una 
copia. 

Ma vediamo quali sono le sue peculiari- 
tà che lo rendono veramente un prodot- 
to notevole. 

Questo DOS supporta sia la singola che 
la doppia densità, la quale però invece 
di utilizzare i soliti 128 bytes per settore 
ne utilizza ben 256. 

Ciò significa che mentre ì numeri dei 
settori e delle tracce rimangono inaltera- 
ti. la capacità di memorizzazione di un 
singolo dischetto formattato a doppia 
densità è data da 256*18*40 bytes o 
184320 bytes con un incremento rispetto 
al DOS 2.5 di 55040 bytes! 

! noltrei il DOS XLè venduto in ire di (Fe- 
renti versioni tra cui una adatta esclusi- 
vamente per la sene XL c per le altre 
serie più vecchie. 

Il menù principale di questo DOS può 
essere offerto in due modi differenti. Il 
primo modo consiste nel fornire tulle le 
opzioni come già accadeva per i DOS 
2.0 e 2,5, mentre il secondo metodo con- 
siste nel fornire la possibilità di inserire 
in modo esteso il comando desiderato 
come accade nei computer con standard 
APPLE. CP/M. UNIX. etc. Così facen- 
do, anche le persone abituate a lavorare 
con altre macchine, si abitueranno ad 
operare molto facilmente con questo 


DOS. Questo tipo di menù, oltre a pro- 
vocare un ingombro in memoria molto 
limitato (occupa circa 2K in meno), si 
rivela molto più veloce e funzionale del 
primo. 

Oltre a questa prima agevolazione, tra 
tutte le altre disponibili, occorre distin- 
guere la possibilità di operare sia con co- 
mandi “esterni'' che con comandi "inter- 
ni". I comandi interni sono quelli per la 
cui esecuzione non c richiesto l'uso del 
disco (risiedono in memoria). Ad esem- 
pio. possono essere comandi interni: 
l'uso della directory, il cambiamento del 
numero di codice del drive che si sta 
utilizzando, la protezione e la sprotezio- 
ne dei file. etc. 

A loro volta, i comandi esterni sono 
quelli per cui è indispensabile l'uso del 
drive. Ad esempio sono comandi ester- 
ni: il richiamo del menu, l'inizializzazio- 
ncdi un dischetto, qualsiasi caricamento 
binario di un file, etc.. 

Molti utilizzatori dei DOS ATARI tro- 
vano alquanto irritante l'uso dei coman- 
di esterni. 

Una possibile soluzione a ciò potrebbe 
essere quella di copiare i file che abilita- 
no i comandi esterni maggiormente uti- 
lizzali ed inserirli una volta per tutte nel 
DOS. 

Un'altra opzione che rende praticamen- 
te unico il DOS XLè quella denominata 
"BATCH PROCESSING" che permette, 
grazie ad un vero e proprio editor, di 
associare diverse opzioni già disponibili 
ad un'unica istruzione. 

Concludendo questo nostro discorso, 
possiamo dire che tutte le opzioni dispo- 
nibili sono commentate c spiegate in 
modo veramente esemplare nelle istru- 
zioni che la OSS fornisce insieme a! 
DOS che in questo modo potrà essere 
utilizzato in tutta la sua potenza. 


L ’idea del programma viene da un 
gioco televisivo molto seguito; 
nell'ultima prova, quella che de- 
creta il campione, occorre indovinare 
una parola di 6 lettere. 

Ad ogni tentativo vengono visualizzate 
le lettere che, appartenenti alla parola 
detta, fanno anche pane dì quella da in- 
dovinare: questo aiuterà a scoprire la pa- 
rola misteriosa. 

Vediamo le particolarità del program- 
ma: 

Linee 30-50: le istruzioni DATA conten- 
gono le parole tra cui il computer pe- 
scherà quella da indovinare 

40 EG COMPUTER M 6 


INDOVINA LA PAROLA 

di Daniele Guarino 
per computer Atari 800 XL/ 1 30XE 


Linea 100: l'istruzione OPEN, collcgata 
alla GET della linea 190. permette di 
aprire la tastiera all'input, tasto per ta- 
sto. della parola; infatti non è possibile 
usare la più semplice INPUT quando si 
usano i modi grafici 1/17 e 2/18 
Linea 130: viene decisa la parola da in- 
dovinare: il 30 si riferisce a! numero di 


parole inserite nelle istruzioni DATA ed 
è quindi modificabile 
Linea 270: l'istruzione test IF...THEN 
può essere così scritta anziché 1F 
FLAGRI TEHN: si tratta dì un "default 
vai uè" 

Linea 320: controlla la locazione 53279 
che raccoglie i codici relativi ai tasti 
"funzione" della tastiera (OPTION, 
START...) 

Poiché il modo grafico 2/18 permette 
l'utilizzo di 4 colori, consiglio, come io 
stesso ho fatto, di digitare in reverse 
qualche contenuto di istruzione PRINT 
(abbreviato?) tra le parentesi. 
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10 DIM PKS <ó> , U* < i > , TRS (6) 

20 FLAGRO 

25 REM * PAROLE TRA LE QUALI SI ESTRAE * 

26 REM * QUELLA DA INDOVINARE * 

30 DATA REGINA, AIUOLA, PRESSA, FATINA, CAPP 
IO, TESORO, ESTERO, TOTALE, RAPINA, NAPOLI 

40 DATA FIFONE , CALICE, ETERNO, NUVOLA, FATA 
LE , OTT ALE , Gl RONE , ARR I VO , USCERE , AT T I L A 
50 DATA ATTORE, SEPPIA, ETTARO, VICINO, BADI 
LE, OTTICA, FEDELE, VI PERE, KILLER, ESTATE 
1O0 OPEN «1 , 4, O, “K: *: GRAPHICS 16 
120 POSITION 1,21? W6ì "indovina la parai 
a" : POS ITI ON 1,91? #6f "A G.D.SOFT PRODUCT 

U 

125 REM * SCEGLIE LA PAROLA * 

126 REM * DA INDOVINARE * 

130 K=INT (RND (01*30) +1 

140 RESTORE 30:F0R 1=1 TO K 

145 READ PK*:NEXT I 

150 FOR L=3 TO 10:F0R DEL= 1 TO 20 

160 POSITION 1 , L : ? W6 ! ■ 1 nd □ v i ria la paro! 

a " : POS I T ION 1 , L- 1 : ? «6;- 

«I 

170 NEXT dellnext l 

175 REM * INPUT TUO TENTATIVO CON * 


176 REM * VISUALIZZAZIONE IN G R.2 * 

180 POSITION 7,4:? Hór 11 

190 FOR Y= 1 TO 6 : GET 4 1 p W : W* = CHR* < UT ) 

200 TR* ( Y , Y i =US 

210 POSITION 6+Y,4:^ 4ó;W<* 

220 NEXT Y 

225 REM * CONTROLLO E RISULTATO * 

230 FOR Y=i TO 6 

240 IF TR* < Y, Y) = PK* ( Y, Y> THEN 260 
250 POSITION Ó + Y,4:? 46 ; “ - “ : FL AG- 1 
260 NEXT Y 

270 IF FLAG TNEN FL AG“0 : POS I T I ON 7,2=^ 4 
6; “ r ipr ova 1 ' : GOTO 190 

275 REM * TENTATIVO RIUSCITO, MUSICA * 

276 REM * E RIPRESA DEL GIOCO * 

280 POSITION 7,2:? ttó; "esatto POSITION 

1,10:7 46 i “premi START e gioca" 

290 RESTORE 340:F0R M- 1 TO 16: READ X:IF 

X— O THEN 310 

300 SOUND 1 , X, 10,8 

310 NEXT M 

320 IF PEEK (53279) < >6 THEN 290 
330 RUN 

340 DATA 136,0, 96 , 96 t 1 2 & , O , 96,96, 128,0,9 
6,9 ó, 136,0,96, 96 


P ensiamo che un mente, anche al- 
le prime armi, sappia con esat- 
tezza il numero dì colori e tonali- 
tà che il proprio ho me può fornirgli. 
Ciò nonostante, le informazioni riguar- 
do a come questi colori vengono creati 
su! vostro monitor sono molto scarse. 
L'apprendimento di alcune leone relati- 
ve a queste tecniche di generazione vi 
potranno essere utili per creare dei pro- 
grammi con una grafica molto piu ricca 
di tonalità differenti. 

1 computer ATAR1 costruiti dopo il 
1982 sono in grado di generare 256 va- 
riazioni di colore, basate su 16 differenti 
tonalità che. a loro volta, possono avere 
16 differenti livelli di luminosità. 

Le macchine costruite prima del 1982 
possono tutta Ma fornire solo 8 differenti 
luminosità per un totale di 128 colori. 
Malgrado ciò, quest'ultimo può essere 
incrementato grazie alla sostituzione del 
vecchio chip CTI A con il chip GTIA, 
Usando la formula sottoindicata, i colori 
ATARI sono rappresentati mediante un 
numero da 0 a 255: 

numero del colore-! numero tinta) 
*ló+( numero luminosità) 

Il programma - "MESCOLIAMO" [ 
COLORI DELL'AIA RI di cui segue 
il listato, vi dimostra come ottenere un 
"mixaggio” con i colori ADDITIVI per 
poi farvi fare alcuni simpatici esperi- 
menti con i colori SOTTRATTIVI, 

Per ora inserite il listato. 


MESCOLIAMO i COLORI 
DELL’ATÀRI 

di Tommaso Razzano 
per computer Atori 800XL/I30XE 


Per un miglior effetto del programma 
dovreste tarare il controllo che gestisce 
il colore sulla vostra TV un po' piu forte 
del normale. 

Basandov i sul rosso e sul verde, anche 
gli altri colori appariranno appropriali, 

MIXAGGIO CON I COLORI 
ADDITIVI 

Chi di noi. almeno una volta, non ha 
scoperto quando colora, che combinan- 
do i colori principali rosso, verde e blu 
si ottengono aliri differenti colori e tona- 
lità? Proprio per questo, rosso, verde e 
blu sono denotati come i colori ADDI- 
TIVI PRINCIPALI. 

Quando riusciamo a combinare in modo 
appropriato i colori principali possiamo 
quindi ottenere tutti i colori esistenti in 
natura. La luce bianca ad esempio è 
composta da una combinazione bilan- 
ciata di rosso verde e blu. 

Normalmente infatti, un televisore a co- 
lori usa per creare il bianco il 30% di 
rosso, il 59% di verde e TI 1% di blu. 
Ciò accade perchè la sensibilità dell'oc- 
chio umano varia a seconda del colore. 


Uguali intensità di luce blu e verde pro- 
ducono una sorta di luce blu verdastra 
chiamata appunto CIANO, 
Combinando ROSSO c BLU si ottiene 
il MAGENTA, una sorta di viola molto 
chiaro. E. credeteci o no. mischiando 
una luce rossa con una verde si produrrà 
un giallo sgargiante. Molti colori posso- 
no essere creati combinando differenti 
intensità di colori principali. 

Ad esempio, combinando una data 
quantità di verde con il doppio della 
stessa quantità di rosso si ottiene il color 
ARANCIONE. Il omaggio dei COLO- 
RI ADDITIVI funziona in modo presso- 
ché analogo sia per i colori a pigmento 
(ad esempio i colori ad acqua) che per i 
colori di proiezione (quelli che appaiono 
sul vostro schermo TV). 

Tuttavia, spesso accade che con il mi- 
xaggio dei colori a pigmento si ottengo- 
no risultati differenti rispetto a quelli de- 
scritti sopra. Ad esempio, mescolando 
della vernice rossa con della vernice ver- 
de, si ottiene una sorta di marrone e non 
certo il giallo! 

In effetti, il colore marrone “costituisce" 
un tipo di giallo: ma i pigmenti rossi e 
verdi hanno una luminosità certamente 
minore rispetto alla luce rossa e verde. 
Inoltre un colore, avendo una certa tona- 
lità (frequenza della luce), può anche 
avere differenti gradi di luminosità (in- 
tensità), L'efTetto fisico-chimico che noi 
usualmente chiamiamo COLORE è 
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quindi TclTctto combinalo di lonalità e 
luminosità. 

Un televisore a colori od un monitor, 
creano i differenti colori usando delle 
sorgenti di luce colorate. Lo schermo TV 
contiene migliaia di piccoli punti rossi, 
verdi c blu (fosfori) che si illuminano 
quando vengono colpiti dagli elettroni 
“sparati da un cannone elettronico" al- 
l'inizio del cinescopio. 

Se esaminate uno schermo a colori con 
una buona lente d'ingrandimento, note- 
rete i singoli fosfori blu, verdi e rossi. 
Ad una normale distanza di visione, i 
singoli punti si fondono per creare i colo- 
ri additivi. 

Ad esempio, due pumi adiacenti, uno 
rosso e l'altro blu. forniranno il colore 
MAGENTA. 

Quando i fosfori non sono colpiti (scher- 
mo spento o immagine scura) risulterà 
il NERO (assenza completa di luce). 

MIXAGGIO COLORI 
SOTTRATTIVI 


Come ricorderete, se combiniamo una 
luce rossa con una verde otterremo il 
MAGENTA. Oltre a quest'ultimo esiste 
anche un altro metodo per raggiungere 

10 stesso risultalo: potreste far passare la 
luce bianca attraverso un filtro color 
MAGENTA, La luce bianca contiene 
tutti i colori principali, ma il filtro assor- 
be tutta la luce verde facendo passare 
solo quella blu e rossa. 

In altre parole, un filtro MAGENTA sot- 
trae o "ferma” la luce verde. 

Se voi, dopo aver posto il filtro magenta, 
ne aggiungete anche uno verde, provo- 
cherete il blocco totale di tutta la sorgen- 
te luminosa bianca. Il filtro verde blocca 

11 rosso ed il blu. mentre quello magenta 
ferma il verde: il risultato è appunto il 
NERO. 

Per questa ragione, sia il colore VERDE 
che il colore MAGENTA sono identifi- 
cati come colori COMPLEMENTARI 
(il magenta è anche conosciuto come il 


“meno verde"). 

Una simile logica può essere applicata a 
tutti i rimanenti colori principali. 

Un filtro CIANO (blu+ verde) sottrae la 
luce rossa, ed un filtro GIALLO ( rosso + 
verde) elimina la luce blu. 

ROSSO e CIANO (meno rosso) sono 
COMPLEMENTARI conte del resto blu 
c giallo (“meno blu"), 

CIANO, MAGENTA e GIALLO sono 
chiamati colori SOTTRATTIVI PRIN- 
CIPALI. Proprio come i colori ADDITI- 
VI PRINCIPALI (rosso, verde c blu, i 
sottrattivi principali possono essere op- 
portunamente mescolati con qualsiasi 
combinazione di tono c luminosità. In 
questo caso però, il processo è il contra- 
rio. 

Il mixaggiocon i colori ADDITIVI ope- 
ra inviando all’occhio il colore specifico, 
mentre quello sottratti vo elimina i colo- 
ri da un intenso fascio di luce lasciando 
passare solo i colori complementari. La 
maggior parte delle tecniche fotografiche 
sono sotirauive e usano delle pellicole 
color ciano, magenta e giallo. 

Il programma consente di creare 6 diffe- 
renti colori additivi c complementari 
(vedi linee 270-280). 

Naturalmente i colori possono variare 
significativamente da una televisione al- 
l'altra. In ogni caso, per soddisfare qual- 
siasi propria esigenza, basterà variare i 
parametri nelle linee 240-280. 

TECNICHE AD DIZIONALI 

Notate che nel programma che vi pre- 
sentiamo. vengono utilizzati differenti 
modi grafici. 

La testata delle differenti schermate è in 
modo grafico 1. l'altro testo è in grafica 
0 ed i quadrati colorati sono in modo 3. 
Tutti questi modi differenti sono otteni- 
bili modificando il "display lisi", una se- 
rie di istruzioni che forniscono al com- 
puter il modo di visualizzare i dati sullo 
schermo. 

Il programma modifica il “display lisi" 


nelle linee: 210. 1010-1020. 1210-1 240 e 
4010,4020. 

1 computer ATARI possono normal- 
mente visualizzare fino a 5 colori con- 
temporaneamente; in alcune parti del 
programma vengono invece visualizzali 
fino a 9 colori differenti. Ciò è slato pos- 
sibile grazie alla “display lisi interrupt" 
(DLI). Una DL1 è una routine in lin- 
guaggio macchina che. oltre ad altre co- 
se. consente di cambiare il contenuto di 
alcuni registri di colore mentre il compu- 
ter visualizza ogni singolo fotogramma 
(immagine che appare fissa per 1/30 di 
secondo). 

Questa tecnica vi permette di creare gra- 
fici con un numero maggiore di colori 
su differenti parli dello schermo. 

I differenti quadrati colorati proposti dal 
programma sono ottenuti in modo grafi- 
co 3 mediante l'uso di stringhe per la 
memorizzazione del grafico (linee 310- 
320). 

Ecco il testo equivalente ai grafici: 

AAAAA CCCCC BBBRR 
AAAAA CCCCC BBBBB 
AAAAA CCCCC BBBBB 
AAAAA CCCCC BBBBB 

Quando il computer mostra una stringa 
in modo grafico con il comando PRINT 
#6. le lettere A. B c C appaiono come 
dei pixel colorati. 

La lettera A appare con dei pixel il cui 
colore è preso dal registro 0. la lettera B 
dal registro I ed infine la lettera C dal 
registro 2, 

Un comando SETCOLOR o PONE che 
cambi il colore nel registro 0. muterà ad 
esempio anche il colore della lettera A. 
Questa tecnica è utilizzata nelle linee 
4170 e 4210-4220. 

La linea 4270 cancella i quadrati utiliz- 
zando il colore nero. 

Come il programma dimostra, la tecnica 
utilizzata si rivela molto più efficiente 
rispetto ai solili comandi PLOT. 
DRAWTO o XIO 


10 DIN A$C53,B*C53>C$C53,D1$C603,D2$CI80 
3 , KOLORS C6 > 6 3 , BL$ ( 35 3 

15 Din RED$C 1 3 , GREEN$( 1 3, BLUE$(1 3, CYAN$C 
1 3 , HAGENTA* C 1 3 , YELLOU* C 1 3 , BLACK* C 1 3 
20 A$=" AAAAA" :B$="BBBBB , ' :C$= "CCCCC" 

25 BL$t 1 3=CHR$ C 32 3 :BL*C35 3=BL* :BL$C23=8L 
* 

30 GRAPHICS 0:? :? "UN ATTIMO..." 

40 FDR 1=1 TO 30=READ A :D 1* C I , I 3=CHR$ C A3 
JNEXT I -DI * C31 3=D 1 * 

50 DATA 72,138,72,163,66,162,180,141,10, 
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212, 141,23, 208 

60 DATA 142,24, 208, 163,0, 141,3,2, 163,0, 1 
41,1,2 

70 DATA 104, 170, 104,64 

80 DI * C35 , 353=CHR$ 1 1 0 3 =D1 * C 37, 37 3=CHR$f0 
3 

30 D2*-D1* =D2$C61 3=D1* =D2$C 121 3=D1* 

100 ST=ADRCD1*3 =GOSUB 400 

110 D 1*C 48, 48 3=CHR$ [L03 :D1$C53, 533=CHR$[ 

HI 3 

120 ST=ST+30 : GQSUB 400 
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130 D1$U3, 18)=CHRiCL0) :01$C23, 23)=CHR$( 
HI 3 

140 ST = ADRCD2$) :GOSUB 400 

150 D2ÌC168, 168}=CHR$tL0) :D2iC173, Ì73)=C 

HRi(HI) 

160 FQR 1= 1 8 TO 138 STEP 30 
1 70 ST=ST + 30 :GOSUB 400 

180 P2i (1,1 )=CHR$ (LO) :D2i CI + 5, I+5)=CHR$ C 

HI) 

190 NEXT I 

200 D2i (132, 132 ) =CHR$ (22) 

210 DL=PEEK('560)+256*PEEK(561) 

220 RESTORE 240:FOR 1=1 TO 6:F0R J=1 TO 
6 

230 READ A :KOLORSCI, J )=A :NEXT J:NEXT I 
240 DATA 50,26,86,4,82,40,26,180,116,164 
,4,200 

250 DATA 86,116,146,150,102,4,4,164,150, 
116, 146, 180 

260 DATA 82,4,102,146,86,50,40,200,4,180 
, 50,26 

220 REDi=CHR$C50) : GREENÌ=CHR$ (180) :BLUE$ 
=CHRi ( 1 46) 

280 CYAN$=CHRiC 1 16) :MAGENTA$=CHR$ C 86) :YE 
LL0W$=CHR$C25) : BLACK i=CHRÌ ( 0) 

290 GOTO 2000 

300 POKE 82, 3 :GQSUB 500 

310 FOR 1=0 TO 3 :POSITION 5,1:? *6;Ai:pO 
SITION 16,1:? K6;C$ 

320 POSI TION 31,1:? #6;Bi:NEXT I :RETURN 
350 POKE 82 , 0 ; GOSUB 500=RETURN- 
400 HI=IHTCST/256) :L0=ST-256*HI :RETURN 
500 HMErt=256*HMEM + LMEM + BYTE 
510 LMEM=HMEM-256*INTCHMEM/256) 

520 Hf1EM=INT CHhEfl/256) 

530 POKE 88, LMEM : POKE 89, HMEM :RETURN 
600 OPEN #1 , 4,0, M K : :GET #I,A:CLOSE #1:R 

ETURN 

1000 POKE 559,0:POKE 752,1 

1010 POKE DL + 3,70:POKE OL + 6 , 1 34 : POKE DL + 

14,136 

1020 FOR 1=7 TO 13:POKE DL+I , 8 :NEXT I 
1030 ST=ADRCD1$) =G0SUB 400=POKE 512,L0=P 
OKE 513, HI 

1040 LMEM=PEEKC88) :HMEM=PEEKC89) :POKE 71 
0, 0 :ROKE 54286, 192 :RETURN 
1200 POKE 559 , 0 :POKE 752 , 1 : RESTORE 1220 
1210 FOR 1=6 TO 24:READ A:POKE DL + I, A :NE 
XT I 

1220 DATA 1 34,8,8,8,136,2,2,130,8,8,8 
1230 DATA 136,2,2,130,8,8,8,136 
1240 POKE DL+3,70 

1250 ST=ADRCD2ÌJ :GOSUB 400:POKE 512,L0:P 
OKE 513, HI 


1260 LnEn=PEEKC88) :HMEn-PEEKC89) :POKE 71 
0,0:POKE 54286, 192:RETURN 
2000 GRAPHICS 0:GOSUB 1000:POKE 708,146: 
POKE 711,40 

2010 DI i(5, 5)=GREENi =01$ [7, 7)=RE0i :POKE 
559, 34 

2020 POKE 87, 1 : BYTE = 0 : GOSUB 500 

2030 POSITION 6,0:P #6 ; "COLORI " :? «6; "AD 

DITIUI PRINCIPALI" 

2040 POKE 87, 3 :BYTE = 40 :GOSUB 500 
2050 FOR 1=2 TO 5:PQSITI0N 5,1:? #6;A$:p 
QSITION 17, 1:? #6 iBi :POSITION 30, 1:? #6; 
Ci :NEXT I 

2060 POKE 87, 0 =BYTE=80 :GOSUB 500 
2070 POSITION 5,0:? "BLU UERDE 

ROSSO" 

2080 POSITION 2,5 

2090 ? "Questi sono i COLORI ADDITIUI " : 
? "PRINCIPALI. Mediante la combi-" 

2100 ? "nazione di blu, verde e rosso si 
":? "ottiene il bianco. Coppie di" 

2110 ? "questi colori sono percepite":' 5 
"come nuovi co lor ; : " :? " [ co [or i SOTTRAT 
TIUI PRINCIPALI" 

2120 POSITION 0,13:? "RET. per proseguir 
e, ESC per terminare" 

2138 GOSUB 603 :IF A=155 THEN 2500 
2140 IF A=27 THEN GRAPHICS 0 : END 
2150 GOTO 2130 

2500 GRAPHICS 0 :GOSUB 1200:ROKE 708,146: 
POKE 711,40 

2530 D2i ( 5 , 5) =MAGENT Ai :D2i C7 , 7 ) = REDi =D2i 
C65 , 65)=CYANi 

2540 D2i C67, 67)=GREEN$ :02iC 125, 125)=REDi 
2550 02$ ( 95, 95)=YELL0Ui :D2$C 127, 127) = GRE 
EN$ 

2560 POKE 559,34 

2570 POKE 87, 1 : BYTE = 0 : GOSUB 500 

2580 POSITION 2,0:^ «6 ; "MIXAGGIO ADDITIU 


I" 

2590 BYTE=40:GGSUB 300:GOSUB 350 


2600 POSITION 5,1:? 

= MAGENTA" 

2610 BYTE= 1 20 : GOSUB 
0 

2620 POSITION 5, 1 :? 

= CIANO" 

2630 BYTE=120 : GOSUB 
0 

2640 POSITION 5, 1 :? 

= GIALLO" 

2660 POSITION 0,3:? 
, ESC per rivedere" 
2670 GOSUB 600 :IF A 


#6;"BLU + ROSSO 
300 :BYTE=40 :GOSUB 35 
#6;''BLU + UERDE 
300 :BYTE = 40 : GOSUB 35 
#6 ; "ROSSO + UERDE 
"RET. per proseguire 
155 THEN 3000 
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2580 IF A=27 THEN 2000 
2530 GOTO 2670 

3300 GRAPHICS 0:GOSUB 1000:POKE 708,26:P 
OKE 711,40 

3010 DI $ C 5 , 5 )=MAGENT A$ :D1 $ C7 , 73=CYAN$ :P0 
KE 553, 34 

3020 POKE 87, 1 :BVTE = 0:GOSUB 500 

3030 POSITION 1,0:? 46; "COLORI SOTTRATTI 

UI" :? #6 ; " PRINCIPALI" 

3040 POKE 87, 3 :BYTE = 40 :GOSUB 500 
3050 FOR 1-2 TO 5:POSITION 5,1:? 46;A$:P 
OSITION 17,1:? #6 ; B$ :POSITION 30,1:? #6; 
C$:NEXT I 

3060 POKE 87, 0 :BYTE = 80 : GOSUB 500 
3070 POSITION 5,0:’ "GIALLO MAGENTA 

CIANO" 

3280 POSITION 2, A 

3030 ? "Questi sono I colori SOTTRATTICI 

3100 ? "PRINCIPALI* Un filtro giallo sott 
rae”:? "la componente blu, facendo passa 
re" 

3110 ? " solo le componenti rossa e verd 
e.":? "Giallo e blu sono cosi' chiamati" 
: ? "COLORI COUPÉ EDEN TARI" 

3120 POSITION 0,13:? "RET. Per proseguir 
o, ESC per rivedere" 

3130 GOSUB 600 :IF A-155 THEN 3500 
3140 IF A=27 THEN 2500 
3150 GOTO 3130 

3500 GRAPHICS 0:GOSUB 1200:POKE 708,116: 
POKE 711,40 

3530 D2$C5, 53=BLUE$ :D2$C7, 79 -MAGENTA® :D2 
*C65, 653=GREEN$ 

3540 D2&C67, 673=YELLQU$ :D2*tl25, 1253-MAG 
ENTA$ 

3550 02$ C 95, 953=YELLOLJ$ :D2$C 127, 1273-RED 

$ 

3560 POKE 559,34 

3570 POKE 87, 1 : BYTE-0 ; GOSUB 500 

3580 POSITION 0,0:? #6 ; "MIXAGGIO SOTTRAT 

TIUI " 

3590 BYTE=40:GOSUB 300:&OSUB 350 

3600 POSITION 5,1:? #6; "CIANO + MAGEN 

TA = BLU" 

3610 BYTE- 1 20 : GOSUB 300 Ì&YTE-40 : GOSUB 35 
0 

3620 POSITION 5,1'-? 46 ; "CIANO + GIALL 
0 = UERDE " 

3630 POKE 87, 3 : BYTE- 1 20 : GOSUB 500:FOR 1= 
0 TO 3 

3634 POSITION 5,1:? 46 ; A$ :POSITION 16,1: 
? 46 ; B$ : POSITION 31,1:? 46;C$:NEXT I 
3638 BYTE-40 : GOSUB 350 
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3640 POSITION 5,1:? 46 ; "MAGENTA + GIALL 
0 = ROSSO" 

3660 POSITION 0,3:’ "RET* per proseguire 
, ESC per rivedere" 

3670 GOSUB 600 : IF A=155 THEN 4000 

3680 IF A=27 THEN 3000 

3690 GOTO 3670 

4000 GRAPHICS 0 : GOSUB 1000 

4010 FOR 1 = 6 TO 8:P0KE DL+I,6:NEXT I :POK 

E DL+3, 134 

4020 FOR 1=10 TO 14:P0KE DL+I, 8 :NEXT I :P 
OKE DL+15, 136 

4030 POKE 711,40:POKE 708,0 

4040 D1$C5, 5 3 -BLACK® :D1®C7, 73-BLACK® 

<1050 POKE 559,34 

4060 POKE 87, 1 -‘BYTE = 0 :GOSUB 500 

4070 POSITION 2, 1 tt&C’prova di mixaggi 

0 " 

4080 BYTE- 100 :GOSUB 300 :BYTE=60 : GOSUB 35 
0 

4090 POSITION 12,0:? #6 ; " + " :POSITION 24, 
0:? 46;"=" 

4100 POSITION 9,4:’ 46;"3-ROSSO 4-CIAN 
0" 

4110 POSITION 9,5:? 46;‘2-UERDE 5-MAGE 
NTA" 

4120 POSITION 9,6:’ 46;"3-BLU 6-GIAL 

lO" 

4140 POSITION 2,9:? 46;"NUMER0 COLORE-? : 
4145 GOSUB 600:C1=A“48 

4150 IF CI <1 OR C 1 > 6 THEN ? CHR$ 1 253 ] ; : G 
OTO 4145 

4170 ? 46 ;C1 :POKE 708 , KOLORSCC 1 , C 11 -'POSI 
TION 7,0 :? 46 ;C1 

4180 POSITION 2,10:*’ 46; :I L0 COMBINO CON 
IL COLORE NUMERO:"; 

4185 GOSUB 500 :C2=A-48 

4190 IF C2 <1 OR C2> 6 THEN ? CHR$C2533;:G 
OTO 4185 

4210 ? #6;C2:D1$C7, 73=CHR$(KOLORS CC2, C23 

1 :POSITION 18,0:? 46 ;C2 

4220 D1$C5,5D=CHR$CKQL0RSCC1,C233 

4230 POSITION 2,12:? #6; "RET. per rifare 

, ESC per terminare" 

4240 GOSUB 600 :IF A=155 THEN 4270 
4250 IF A=27 THEN GRAPHICS 0 :END 
4260 GOTO 4240 

4270 POKE 708,0:Dl®t5,53=BLACK®:Dl®C7,73 
-BLACK® 

4280 POSITION 7,0:’ 46;" " :POSITION 18,0 
:? 46J" " 

4300 E OR 1=9 TO 1 2 : p OSITION 2,1:? 46;BL$ 
:NEXT I :GOTO 4140 



Continua la nostra ricer- rappresentare dai capo 

ca dei Capi Club. In ogni club del proprio territo- 

regione deve essercene rio; 

almeno uno, al quale so- 3) concentrazione e 

no demandati i seguenti smistamento del mate- 

compiti: naie diretto ai singoli 

1} mantenimento del di- soci e diramato dalla se- 
retto contatto con la se- de nazionale del CLUB 

de nazionale del CLUB MSX ITALIA. 

M5X ITALIA; La proposta di Capo 

2) mantenimento del di- Club va inviata alta sede 

retto contatto con i soci nazionale del CLUB MSX 

che hanno scelto di farsi ITALIA al seguente indi- 

rizzo: 

CLUB MSX ITALIA 
Via Ferri, 6 
20092 Ci ni sei lo B. 

Pubblichiamo gli indiriz- 
zi dei Capi Club e invi- 
tiamo i soci a porsi in 
contatto con il Capo 
Club della propria re- 
gione, se già presente 
nell'elenco, oppure ad 
attendere che sia costi- 

tuito il Capo Club a cui 
riferirsi. 

E interesse dei singoli 
soci mettersi in diretto 
contatto con le sedi lo- 
cali per offrire la propria 
adesione. 

Viceversa gli associati 
che non intendessero le- 
garsi od alcun club loca- 
le potranno mantenere 
un contatto diretto con 
la sede nazionale. 

ANSELMO CALÒ - c/o STEREO MUCH 
Via Lago di Lesina 81/83 - 00100 Roma 

FULVIO GULLINO 

Corso Unione Sovietica 385 

- 10135 Torino 

Dott. ROBERTO CHIMENTI 

Via Luigi Rizzo 18 - 80124 Napoli 

FILIPPO ROSSI 

Piazza Renato Simoni 38 - 37122 Verona 

CAPO D’ORLANDO COMPUTER CLUB 

c/o GIUSEPPE RICCIARDI 

Via C. Colombo, 73 - 98071 Capo D’Orlando (ME) 

LUIGI DI CHIARA 

ENRICO OTTAVIANO 

Via Don Sterpi, 48 - 15057 Tortona (AL) 

LUCA PIANA 

Via M. Lupati, 7 - 091 70 Oristano 

Trav. Canonico Schedilo 34 - 80126 Napoli 

ANDREA CICOGNA 

Via S. Quasimodo 6/C - 46023 Gonzaga (MN) 

AMICI MSX BASSO VERONESE 

c/o ZAMPiERI ROBERTO 

Via Foro Boario, 14 - 37051 Bovolone ( VR) 

GIOVANNI MARCHESCHI 

Corso Matteotti 99 — 56021 Cascina (PI) 

LORENZINI ANGELO 

Vio Cupra, 47 - 00157 Roma 

1 QUATTRO DI S. ANTONIO - c/o CACCIA P. GIORGIO 
Via Ugo Foscolo 7 - 37036 S. Martino B.A. (VR) 

D’ASCENZO MASSIMO 

Via F. D’Ovidio, 109- 00137 Roma 

SALVATORE RISPOU 

Via dei Greci - Coop. La Casa Fab. G - 84 1 00 Salerno 

ALDO DONATO 

Via C. Battisti, 5 - 34079 Storanzano (GO) 


>6 
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listando io MSX 


| t primo listato di questo numero può 
1 essere utilizzato per avere a disposi- 
zione un archivio indirizzi piuttosto 
interessante soprattutto se i possessori di 
floppy disk drive ne faranno una versio- 
ne per la gestione su disco. Alla 1070 
viene stabilita, tramite l’istruzione 
Clear, la quantità disponibile per le 
variabili mentre l’istruzione Maxfi Ics 
viene utilizzata per indicare il numero 
di ftles apribili nel corso del programma. 
La 1080 dimensiona la matrice EL$ che 
verrà utilizzata per la memorizzazione 
dei dati ed inizializza la variabile CO che 
rappresenta il numero di dati inseriti. 
Viene inoltre inizializzata la variabile W 
che verrà utilizzata all' in terno dei vari 
sottoprogrammi per riconoscere il punto 
da cui è stata effettuata la chiamata. Le 
1090 e 1 100 ridefmiscono i tasti di fun- 
zione in modo tale che le prime sette 
funzioni possano venire utilizzate dal 
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programma. Dalla 1 1 IO alla 1220 vengo- 
no visualizzate alcune scritte di intesta- 
zione per cui tale blocco potrà eventual- 
mente essere eliminato. La 1230 chiama 
il sottoprogramma Visualizza mentre la 
1240 esegue la chiamata del sottopro- 
gramma corrispondente al tasto di fun- 
zione prem uto. Da questo momento non 
seguiremo l’esecuzione del programma 
ma analizzeremo uno per volta tutti i 
sottoprogrammi che compongono il li- 
stato. Il primo che analizzeremo è il sot- 
toprogramma Load posto tra la 1290 e 
la 1440 che viene utilizzato per caricare 
i dati precedentemente salvati su casset- 
ta. La 1290 pulisce la finestra di visualiz- 


zazione dei dati mentre la 1 300 gestisce 
la finestra di visualizzazione della fun- 
zione richiesta. Dalla 13 10 alla 1340 vie- 
ne data la possibilità di predisporre il 
registratore per l’operazione di carica- 
mento. Fatto ciò. tramite la 1 350. viene 
aperto il file di input dalla cassetta men- 
tre il ciclo For posto tra la 1 370 e la 1410 
esegue il caricamento dei dati. Quando 
si verifica la condizione di fine file alla 
1400 si esce dal ciclo saltando alla 1420. 
Qui viene inizializzata la variabile CO 
(n° dei dati) utilizzando direttamente la 
variabile dì ciclo J e viene chiuso il file. 
Passiamo quindi al soltoprogramma Sa- 
ve posto tra la 1 480 eia 1610 che esegue 
il salvataggio dei dati su cassetta. Le 
1480 e 1490 eseguono operazioni analo- 
ghe a quelle descritte per le 1 290 e 1 300. 
Se si verifica la condizione posta alla 
1500 significa che non ci sono dati nella 
matrice ELS per cui l'operazione di sal- 
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; HE 
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1110 

SCREEM 3: COLOR 2.1.1:CLS 





1 1 30 

OPEN ■' GRP : " ASfi 





i 1 30 

PRESET ■' 40 . 20 ) : PR I NT f. 1 . 

" A 

GEN 

DA -1 


1 1 40 

PRE5E T '73.60) iPRINTfl." 


L ■’ 



1150 

PRESET 9.95): FRI NT fi . ” 

TE 

LEF 

OMO 


1160 

PR ESP' ’ T3 . 1 2 5 ) : PR I NT fi 


MSX 



i 1 ”’0 

LIME -■3.3)-(250. 1B6> .15. 

B 




i : 30 

POR F=0 T 0 3000: NE'T; COL 

OR 

15 



' 19@ 

C L5 : LI NE •' 5 . 5 '' - •' 250 . 1 56 ) 

o 

> w 

. 8 : 

pRE 

3E T 

> 10! 

5.30) iPRINTfl. ■'BY 1 ' 





1600 

PRESET (40.60) iPRINTfl. " 

ANDRE 

A " : 

PRE 

SET 

i’40. 55) : PRINTf 1 , "MARINI" 





1310 

PRESET '64. 130) :=>RINT£i. 

"1 

985 

u 


1 660 

FOR F=0 T0 3000 : NEXT : COLOR 

Ti 



1 330 

GC SUB 2550 





1340 

OM KEY GOSUE 1270.1460.1 

63 

0. 1840 

. 15 

30.2 

130.2420 





1 250 

GOTO 124® 





1260 

REM * * * * * * * * * * * + 





1270 

REM *** LOAD *** 





1 230 

REM ************ 






1290 LINE <10. 90) -(243. 181 > . 13. BF 
i 300 LINE ( 103 . 46) - (245 . 55) . i 1 . EF: PRESET 
103. 46) : PRIMTfl . " * * * LOAD * * * " 

IBIS PRESET <15. Ii0> iPRIN T £l. "PREMI 'S* 
QUANDO SE I PRONTO ! ■" 

132S P$=INKEvt 

1330 IF P$="s" OR Pf= f 'B' g THEN 1350 
1340 GOTO 1320 

1350 C RESET ( 15. 120) iPRINTfl . "ATTENDI 

OPEN" CAS: AGENDA" PQR INPUT ASCE 
1360 PRESET (13. 13») sPRINTfl.'STO CARICA 
NDO" 

1370 POR J=i TO 1000: FOR 1=0 TO 3 
! 5B0 INPUTf 5 . ELf'I.J) 

1350 NE X T I 

1400 IF EOF (2) =- 1 THEN 1420 

1410 NEX T J 

1420 CQ= J : CL0SEC2 

1430 PRESET <15. 150) iPRINTtl. "0K ' * 

1440 RETURN 

1450 REM ************ 

1460 REM *** SAVE *** 

14T0 REM ************ 

1430 LINE <103. 46) -(243.63) . 11 .BF: PRESET 
i 103. 46) iPRINTfl . ''*** SAVE ***" 

1450 LINE ( 10, 90) -(245. 1B1‘< .8. BF 
1500 IF CO-0 THEN PRESET ( 15. 140) : PRINTC 
i . "NON HO DATI IN MEMORIA RETURN 
1510 B RE5ET <13. 120) tPRINTfi. "PREMI 'S' 
QUANDO SEI PRONTO!'' 

1520 F$*INKEY*s IP F%= =" OR F$="S" THEN 
1540 

1530 GOTO 1520 

1540 PRESET (13. 130) iPRINTtl. "ATTENDI. . . 
” : OPEN ” CAS : AGENDA " FOR OUTPUT AS£2 
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vataggio è assurda. Dalla 15 IO alla 1530 
viene data la possibilità di predisporre il 
registratore per l’operazione di salvatag- 
gio. La 1540 apre il file di output verso 
la cassetta mentre i! ciclo Por posto tra 
la 1560 e la 1580 (variabile di ciclo J) 
esegue il salvataggio dei dati. Da notare 
che il secondo estremo del ciclo è il nu- 
mero dei dati inseriti in EL$ (CO). 
Quando i dati sono stati salvati sì esce 
dal ciclo For alla 1 580 e viene eseguita 
la 1 590 che chiude il file. Si entra quindi 
nella condizione alla 1 600 se la chiamata 
è stata effettuata dal sottoprogramma 
Out of memore (W=5) altrimenti viene 
eseguita la 1610. Passiamo quindi al sot- 
toprogramma Scarch posto tra la 1650 e 
la 1820 che viene utilizzato per la ricerca 
di un dato. La 1650 pone il video in mo- 
do di testo così da poter utilizzare l'isiru- 
zione dì input per l'inserimento del pri- 
mo campo del dato da ricercare. La 1 660 


interdisce il controllo sui tasti di funzio- 
ne mentre il blocco di linee dalla 1670 
alla 1690 gestisce l'inserimento. Dalla 
1 700 alla 1 740 viene data la possibilità 
di cambiare Pinseri mento in caso di er- 
rore, La 1750 riattiva il controllo sui ta- 
sti di funzione. Si entra qiundi nel ciclo 
For posto tra la i 760 c la 1 780 che con- 
fronta il primo campo di ogni dato con 
quello da ricercare. Se si verifica l’ugua- 
glianza si entra nella condizione posta 
alla 1 770 che inserisce nella variabile FS 
il numero corrispondente al dato trovalo 
e pone a “ 1" la variabile G (entrambe le 
variabili verranno utilizzate dal sotto- 
programma Dolete). Vengono inoltre 
chiamati i sottoprogrammi Visualizza 
(2550-2740) e View (2030-2170) che 
analizzeremo in seguito. Possiamo co- 
munque dire che il primo visualizza lo 
schema a finestre mentre il secondo vi- 
sualizza il dato trovato nella finestra da- 


ti. Viene quindi richiesta l'accettazione 
al dato trovato e, tramite le 1790. 1800 
e 1810. si ritorna al punto di chiamata 
m caso di risposta affermativa o si rien- 
tra nel ciclo di ricerca in caso di risposta 
negativa. Se il dato non viene trovato si 
esce dal ciclo For alla 1 780 e si salta alla 
1820 che esegue la chiamata del sotto- 
programma Visualizza che visualizza il 
messaggio corrispondente. Analizziamo 
ora il sottoprogramma Dolete che esegue 
la cancellazione di un dato ed c posto tra 
la 1860 e la 1960. La 1860 effettua la 
chiamata del souoprogramma Search 
dopo di che si entra nella condizione se 
il dato richiesto non c in memoria. Vice- 
versa. se i! dato richiesto è stalo trovato 
viene visualizzalo il messaggio relativo 
alla cancellazione tramite la 1880, Se la 
risposta è affermativa, si salta alla 1920. 
Il ciclo For posto tra la 1920 e la 1940 
riaggiorna la matrice ELS contenente i 


1550 PRESET (15, 140? :°RIMTf i . "STO 5ALVAN 
DO. . . ' 

1560 FOR J=1 T0 CO: FOR 1=0 tq 3 
15T0 PRINTf 2 . EL$ < I . J) : " . ,J t 
1550 NEXT I : NE XT J 

1550 CLdSEfE: PRESET ( 15. 160? ; PRINTf i . "OK 

» 

1600 IF U=5 THEN RETURN 2540 
1610 RETURN 

1620 REM ************** 

1630 REM *** SEARCH **■* 

1 E 40 REM ************* * 

1650 5 CREEN 0: COLOR 2: U *0 ; MES= : '* * * SEARC 
H ***■': 0=0 

1560 FOR 1 = 1 T0 1 0 : KEY f I ? OFF : NEXT I 
1670 PRI NT ''INSERISCI I- COGNOME E NOME D 
El DATO DA RICERCARE O DA CANCELLARE MAX 
25 CARATTERI FRI NT 

1650 PRI NT” INSERISCI UN TRATTINO TRA CQG 
NOME E NOME”: FRI NT 

1590 I NP U T " CDGN OME-NOHE : NCf : I F LEN'NCr 
>29 THEN PRI NT :PRI NT "DATO SUPERIORE A 29 
CARATTERI " : FOR p=0 tq 2fi®0:NEXT c :GOTD 
1 650 

1 700 PR I NT : PR I NT "E ' CORRETTO • ( S / M ) ” 

1-10 B$=INKEYJ 

1720 IF OR E f = v 5 “ THEN 1^59 

1730 IF E$='n" DR B*«"N’ THEN 1650 
1^40 GOTO 1710 

1^30 POR 1=1 TQ 10: KEY U) QN: NEXT I 
1750 FOR J=1 T0 CO 

1 '0 IF ELI (0 , -J ’ =NC$ THEN FS=J : G=1 : SDSUB 

2550 : 6QSUB 2949: PRESET ( 15 . 143) : PRINTf 1 
. "E ' QUESTO IL DATO 7 (S/N? ’ : GOSUB 1790: 
RE’URN 


1780 NEXT JiGOTO 1320 

1T90 T$=INKEYf : I F TS=” = OR T*=“5" THEN 
PRESET ,'is. 1 53 -, ; PR t r,Tf 1 . ■■ - ■ . RETURN 
1E00 IP Tì=”n” DR r *="M " ’HEM RETURN 17 B 
a 

1310 GOTO 1 7 90 

1520 GOSUB 2550 : PRESET ‘ 1 5 , 1 49' : FR INTt 1 . 
" I L DATO RICHIESTO NON C'E 1 1 " : Y=1 : RETtJR 
N 

1 830 REM * * * * * * * * * * * * * t, 

1B40 REM *** DEIETE U* 

1550 REM ************** 

1860 Y=0: GOSUE 1630 : I F v=i THEN 1960 
1570 LINE f 103.46 ' -*‘245.651 . 11 .eF: PRESET 
<103.46? : PRINTf l. 7 *** DELETE ***” 

1330 IP G= 1 THEN PRESET ■' 15. 153' : PRINTf 1 
."DEVO CANCELLARLO 7 (5/N) “ 

1390 K$=INKEY$ : I F K*='’s‘' OR Kt="5" THEN 
PRESET ‘15,173? : PRINTf 1 . v OK : GOTO 1520 
1900 IP KS="n OP K*="N” THEN LINE''10,S0 
? - '245. 181 ? . 11 .BF: PRESET (15.140? : PRINTf 
l.'OK. SCEGLI L'OPZIONE": GOTO I960 
1510 GOTO 1590 

1520 FOR J=FS TO CO: POR 1=0 TD 3 
1930 EL$<I. J ■=£[_* 'I. J+l’' 

1940 NEXT I : NEXT J 

1550 C0=C0-1 

1960 RETURN 

1970 REM ************ 

1950 REM *** VIEW *** 

1590 REM ************ 

2000 U=1 : MEJ=" ** * VI EU *** ’ 

2010 IP CO=0 THEN 2160 

2020 POR J=1 TO CO 

2050 IF J=1 THEN GOSUB 2550 
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dati, clini mando il dato in questione. La 
1950 aggiorna la variabile CO tenendo 
conto deH'climinazione appena effettua- 
ta. Passiamo quindi a! sottoprogramma 
View posto tra la 2000 e la 2170 che ha 
il compito di visualizzare, in ordine di 
inserimento, tutti i dati presenti in me- 
moria. Si entra nella condizione alla 
2010 se non ci sono dati in memoria e 
si salta alla 2160 che visualizza il mes- 
saggio comspondenle. Altrimenti si en- 
tra nel ciclo For posto tra la 2020 e la 
2 1 50 che scandisce la matrice EL$. Alla 
2020. solo per il primo dato, viene chia- 
mato il sotloprogramma Visualizza. 
Quindi, dalla 2040 alla 2070 vengono vi- 
sualizzali i quattro campi di ogni dato. 
Tramite la 2080, se la chiamata è stata 
effettuata dal sottoprogramma Search 
(visualizzazione del solo dato ricercato), 
si ritorna al punto di chiamata. Altri- 
menti. tramile le linee dalla 2090 alla 
2140. viene data la possibilità di conti- 


nuare la visualizzazione con il dato suc- 
cessivo o di uscire dal ciclo saltando alla 
2170. Passiamo quindi al sotloprogram- 
ma Insert posto tra la 2210 e la 2400 che 
ha il compito di inserire i quattro campi 
di un dato, nella matrice ÉLS. L'inseri- 
mento da tastiera avviene dalla 2270 alla 
2500 mentre le 23 10 e 2320 controllano 
che il dato sia regolare e quindi accetta- 
bile. La 2330 esegue il controllo sulla 
memoria disponibile ogni sette dati inse- 
riti e. se la memoria scende al di sotto 
dei 1000 bytes. esegue la chiamata del 
sotloprogramma Out of memory. Lo 
stesso procedimento avviene alla 2340 
se il numero dei dati supera 249 (condi- 
zione che può essere cambiata a seconda 
delle esigenze senza però superare i limi- 
ti di memoria stabiliti). Dalla 2350 alla 
2390 viene data la possibilità di cambia- 
re un eventuale inserimento errato. Vi- 
ceversa, se tutto va bene viene eseguita 
la 2380 che registra il dato nella matrice 


EL$. Passiamo ora al sottoprogramma 
Exit posto tra la 2440 e la 2530 che viene 
utilizzato quando si vuole uscire dal pro- 
gramma. Dalla 2460 alla 2490 viene data 
la possibilità di cambiare idea e rientrare 
nel programma mentre in caso di rispo- 
sta affermativa il programma si blocca 
tramite la 2520. Veniamo quindi al sot- 
toprogramma Visualizza posto tra la 
2570 e la 2740 che si incarica di disegna- 
re lo schermo a finestre. 11 procedimento 
è molto semplice grazie all'utilizzazione 
dell'istruzione Line. Da notare che il sot- 
toprogramma ritorna alla 2680 se la 
chiamala è stata effettuata dai sottopro- 
granimi Search c View. alla 2730 se la 
chiamala av viene da Inserì ed alla 2740 
per gli altri casi. Infine il sottoprogram- 
nta Out of memory posto tra la 2780 e 
la 2840 che obbliga al salvataggio dei da- 
ti per evitare che il programma si blocchi 
per memoria non disponibile. 


2040 PRESET (15.93) SPRINT £i.EL*(0.J) 
2050 PRESET (13.103) SPRINT £i.EL*(Ì.J> 
2360 PRESET ( 13 . 1 11 ) : PRINT £1.EL*(2.J> 
2370 PRESET (15. 119) SPRINT Ci.EL*(3.J) 
20S0 IP W=0 THEN RETURN 
2090 PRESET (13. 133) tPRINTfl . "PREMI ’C 
PER CONTINUARE" 

2100 PRESET (15. 143) : PRI'NTC 1 , "PREMI ' U J 
PER USCIRE" 

2110 I 1= INKEY5 

2120 IP I*="c" DR 15= "C” THEN 2150 
2130 IF I*= : 'u" OR I*= ; 'U" THEN 2170 
2140 GOTO 2110 

2150 BEEP: LINE ( 10 . 90) - f 245. IBI ) . 2. BFs NE 
XT J 

2160 PRESET (15. 135) : PRINT £1 . "NON HO DA 
TI IN MEMORIA": RETURN 

2170 PRESET (15. 131 ) tPRINTfl. ’□<. SONO U 

SC ITO”; RETURN 

2180 REM *******1****** 

2190 REM *** INSERT *** 

2200 REM ************** 

2210 C0=CQ+i 

2220 SCREEN 0: COLOR 2:U=2 

2230 NDf ■ " " : I N$= " * : CI #- " " : TE*= “ ” : ME$= " * * 

* INSERT * ** ” : CLS 

2240 PRINT" INSERISCI AL MASSIMO 29 CARAT 
TERI PERDATu" 

2230 PRINT" INSERISCI UN TRATTINO TRA COG 
NOME E NOME": PRINT 
2260 FOR T=1 TQ 10 : KEY (T) OFF : NE XT T 
2270 INPUT "COGNOME-NOME" : NO* 

22B0 INPUT "INDIRIZZO" : IN* 

2290 INPUT ■ CAP/C ITTA'": CI* 

2300 INPUT " PREFISSO/ TELEFONO" : TEI 


2310 IF LEN (NO# ■■ =0 AND LEN (IN* 5=0 AND LE 
N ( C I $ ) =0 AND LE N ( TE * ■ = 0 THEN PR I NT : PR I NT 
“DATO NON VALIDO": FOR 0=0 TO 2000:NEX' r 0 
t GOTO 2230 

2320 IF LEN (NO*) >29 OR LEN(IN*>>29 OR LE 

N(CI*5>29 DR LENITE*! >29 THEN PRINT sPR IN 

T "DATO SUPERIORE AI 29 CARATTERI * : FOR 0= 

0 TQ 2000 sNEXT: GOTO 2233 

2333 PRINT : PRINT" ATTENDI . . . IF CO/ 7=1 NT 

(C0/7) THEN IF FRE r "")<1303 THEN GOSUB 2 

7B0 

2340 IF CO >2 49 THEN CQ= 249; GOSUB 2780 
2353 PRINT: PRINT "E' CORRETTO 7 (S/N!" 
2360 0#= INKEY5 

2373 IF 05= : 'n " OR 05 = "N" THEN 2230 
2380 IF 0$="s" OR 05= "S" THEN FOR T=i T0 
10: KEY (T) ONsNEXT Ti EL* (0.CO) -NO# : EL# i 1 
. CO) = IM5: EL5 (2. CO) -CI#s EL# (3 , CO) = T Ef : GOS 
UB 2353 

2390 GOTO 2360 

2400 RETURN 

2410 REM ************ 

2423 REM *** EXIT *** 

2430 REM ************ 

2440 LINE ( 163.46)- (243. 65> . 11. BF: PRESET 
(103.46) tPRINTfl . "*** EXIT ***" 

2450 LINE ( 10 . 90) - (245 , 181 ; . 3 . BF 

2460 PRESET (15. 103) : PRINTf 1 . "SEI SICURO 

7 (S/N)" 

2470 PRESET ( 15 . 120) : PRINTf 1 . "HAI SALVAT 
0 I DATI 7 " 

24S0 PRESET < 15. 143) tPRINTfl . "PREMI 'S' 
PER USCIRE" 

2490 PRESE 1 * (15. 155) tPRINTfl . "PREMI 'N' 
PER RIE'. :T RARE 
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2505 Mf=INKEY$ 

2620 C RE 6 E“ 15.25 :PRIN T f I . ELS ■' <ò . CO 

5510 Ir MS- V’ DR thEN LINE a 0,9 

2^60 “FEEE - ■ 15. 102 ' : C RYT fi.Eut 1 . CO 

05- 245. ÌSi '' , 5 , EF : FRESE 7 15. 1705 :PRIN-£ 

È'ìé PRESE" 15.111 SPRINT fl.ELI‘2. CO' 

1 . DK . SCEGLI _ QF Z I ONE " : RETURN 

2~20 PRESE " 7 15.112 ;FRIM T £ 1 . EL* 1 2 . 00 ' 

2520 IF M$= =" OR THEN COLOR 2:EN 

— — 1 y j I F — — . — — f 1 .] E * l R jv : 2 u 0 0^ 

D 

E~a .0 RE 7 LRN 

2535 QC T 0 2500 

2 T 50 RE' ‘ .). f. t >. UNNiUtM 

2540 RE 7 ' ' ’ T - •’ u ■ tU j t "■ 1 1 ,i t. 

2^60 RE-‘ tì- n.jT np MEMORY 'H 

2550 RE:M * U I SCALI 2 24 *** 

2 -,- 0 REM i j i * i - * A « A A A * A A A t A A ì 4 

2560 RE 1 '’ * *. * -ti i A i ì .1 1 A a < 1 1 

3-750 CO=CO- 1 : POR ~= 1 TO 1 ? : <E' T ■ QN : NE • 

E5”0 3CREEN 2 

T T : : . 3 r. 51 . 1 p 2 550 : L I NE ■ 1 0 , 20 ' - ' 2 4 5 . 1 S 1 

2550 LINE 5. 5' -f 50, 50' , 15.6 

. 5 , bf* 3 - 9555 - '15, 105 : D R I N 7 f 1 . ” SONO A 0 

25^0 LINE ' 1 G . 1 05 - 1 85 . t 5 ‘ . 5 . 6 F 

0 R r C 01 ' : E'”'GR I a [FRESE 7 ■ 15. 120'< : PRIN 

2600 A-15:C0L0R 1 

Tf 1 , ■ EARESEE : 'EG_ IO SALVARE ; ” 

26 i 0 FOR F= 1 TO 7 :PSE T 15,h 5:PRINT fi.” 

3-55 p RE 2 E“ 5 1 5 . 1 2 5 ■ : P R I NT £ 1 . " NON P U 0 I p 

F ■’ : psft ( 1 5 . A ) ■ PRI [\T fi.-: P 5E T f 25 . A ) ; FR 

Iv INSERIRE : PRESE " 7 < 1 5 . 1 53 ■ : PRIMTf 1 , ”F 

IN - f i . AS ■' F-. ; h=h+S:NE-:t 

REFI 6 FER SALVARE ” ; PRtSET i 1 5 . 1 65 ’ : FR 

2620 LINE ‘95. 155 -'250.^0 . 15. B 

INTfl . ” PREMI V PER RIENTRARE” 

2620 LINE ' 100. 20'' - ’2L0 . 55' . 1 1 . E' r 

5500 *=r.<E * 

2640 LINE (5 . 355 - f 250 . 186 .15.5 

2610 IP $= = OR X*»”=” THEN SO SUB 1480 

2650 LINE ' 1 0 . 90 5 - ( 245 . 1 S 1 . 2 . 5 F 

2820 IF * £= ”n ” OR f=”N” Tp EM LINE - 10.9 

2660 PRESET ! 103 . 52 '■ : FRI NT fi. "E? 

7 - 245. 1215 . 1 4 . SF : PRESE 7 ■ 15. 130' : P RIU T 

2£~0 P RE£ET U03.355 :PRIN T fì. "D4 T I INSER 

fi K. SCEGLI L'OPZIONE”: RETURN 2400 

ITI”: CO 

2220 GOTO 2500 

2680 IF Li=ì OR 0=0 THEN RETURN 

2540 R E 7 . R N e 4 0 0 


I I listato 2 riguarda un videogioco 
mollo interessante per la buona gra- 
fica e per il livello dì difficoltà piut- 
tosto elevato. Si tratta di recuperare alcu- 
ne persone atterrando su tutti i pianeti 
del sistema solare ed effettuando l'ag- 
gancio con una navicella. La missione è 
completata al ritorno sulla terra e questo 
potrà avvenire solo effettuando atterrag- 
gi perfetti ed evitando di collidere con 
gli alieni vaganti. La 1070 seleziona i co- 
lori dello schermo mentre la 1080 elimi- 
na la visualizzazione delle funzioni pre- 
definite. Il ciclo For posto tra la 1 100 e 
la 1130 viene utilizzato per visualizzare 
la scritta contenuta in A$ (1090) caratte- 
re per carattere con il commento sonoro 
generale alla 1120. Alla 1140 vengono 
inizializzate alcune variabili tra cui ST. 
che rappresenta il livello di gioco (ogni 
livello corrisponde ad un pianeta) men- 
tre la 1 1 50 iniziai izza le coordinate verti- 
cali dì visualizzazione degli alieni. Con 
il ciclo For posto tra la 1 170 c la 1200 
vengono inseriti.! n A$ (I ) al la 1 190. i da- 
ti contenuti alla 1 160 corrispondenti ai 
pianeti del nostro sistema solare. Alla 
1210 viene posto il video in modo grafi- 
co. inizializzata la variabile SC (score) 
ed attivato il controllo di pressione della 
barra di spaziatura. Le 1 220, 1 230 e 1 240 


vengono utilizzate per inizìalizzarc alcu- 
ne variabili tra cui X. Y (coordinate di 
visualizzazione dell’astronave e della 
navicella) e XI . Y I (utilizzale per la vi- 
sualizzazione dell'indicatore del carbu- 
rante) mentre le istruzioni di Line dise- 
gnano l'indicatore del carburante stesso. 
Alla 1250 viene aperto il file grafico di 
scrittura necessario per visualizzare 
messaggi in modo grafico mentre la 1260 
chiama il sottoprogramma posto tra la 
1840 e la 1990. Tale sottoprogramma de- 
finisce due spri ics: lo spritc 0 rappresen- 
ta l'astronave mentre lo spritc t rappre- 
senta la navicella. Si ritorna quindi alla 
1270 che chiama il sottoprogramma po- 
sto tra la 2790 e la 3210. Tale sottopro- 
gramma definisce sei sprites che vengo- 
no memorizzati in nove posizioni della 
variabile di sistema SpriteS. Più precisa- 
mente i nove sprites verranno utilizzati 
come alieni peri nove livelli di gioco. Si 
ritorna quindi alla 1 280 che esegue l'ulti- 
ma chiamata di un sottoprogramma di 
definizione sprites. Tale sottoprogram- 
ma. posto tra la 3240 e la 3480, definisce 
quattro sprites che verranno utilizzati 
per l'animazione della persona che entra 
correndo nell’astronave aila conclusione 
di ogni livello. Le 1290 e 1300 visualiz- 
zano le scritte nella parte alla del video 


mentre la 1330 genera casualmente ic 
coordinate orizzontali di visualizzazio- 
ne dei quattro alieni che compaiono in 
ogni livello. Sempre alla 1330 trov iamo 
il ciclo For che visualizza casualmente 
le stelle del cielo. Con le 1360 e 1370 
avviene la visualizzazione del terreno 
accidentato del pianeta. Vengono infatti 
generate casualmente le variabili Q1 e 
Q2 alla 1360 che rappresentano i codici 
dei colori utilizzati nella visualizzazione 
del terreno. Da notare che QI e Q2 devo- 
no sottostare ad alcune condizioni per 
essere accettate. La 1370 chiama il sotto- 
programma posto tra la 1740 e la 1830 
che esegue il primo disegno del terreno. 
Tale disegno avviene tramite il ciclo For 
posto tra la 1750 e la 1820 sfruttando la 
generazione casuale alla 1760. Tramite 
le 1770 e 1780 ed a seconda del valore 
casuale di C viene gestita la variabile B 
che viene mantenuta entro certi limili 
dalle 1790 e 1800. Infine la 1810 utilizza 
l’istruzione Line, la variabile di ciclo A 
e la variabile B per eseguire il disegno. 
All'uscita del ciclo For si ritorna al punto 
di chiamala dove, tramite l'istruzione di 
Paint, viene colorato il disegno. Viene 
quindi effettuata di nuovo la chiamata 
del sottoprogramma appena descritto 
che esegue il secondo disegno del terreno 
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listando in MSX 


sovrapposto al primo. Passiamo quindi 
alla 1380 che disegna la piattaforma di 
atterraggio mentre la 1 390 verrà utilizza- 
ta per riaggiornare il disegno dell'indica- 
tore di carburante (passando dalla fase 
di atterraggio a quella di aggancio come 
vedremo meglio in seguito). Anche le 
1400 e 1410 avranno significato solo nel 
passaggio tra le varie fasi perché la prima 
aggiorna lo score mentre la seconda fa 
scomparire lo sprite astronave (non è 
sufficiente fare Cls). Si entra quindi nel 
ciclo For posto tra la 1430 e la 1640 che 
gestisce due passaggi di movimento del- 
l'astronave (fase di atterraggio) o della 
navicella (fase di aggancio) mentre il 
blocco di linee dalla 1650 alla 1720 gesti- 
sce automaticamente un passaggio di 
movimento degli alieni. Per cui avremo 
un movimento degli alieni ogni due mo- 
vimenti dello sprite da voi pilotato. La 
1420 visualizza lo sprite astronave (F=0) 
mentre la 1430 viene utilizzala per 


l’eventuale aggiornamento dell'indicato- 
re di carburante (ciò avverrà se è stata 
premuta la barra di spaziatura come ve- 
dremo in seguito). Le 1440 e 1450 gesti- 
scono la variabile D che rappresenta l'in- 
cremento della coordinata orizzontale di 
visualizzazione a seconda del comando 
dato tramite i tasti di controllo del curso- 
re (per giocare con il joystick sostituite 
il valore "0" con il valore “1”). La 1460 
incrementa automaticamente la coordi- 
nala verticale di visualizzazione dello 
sprite e gestisce la sanabile G che rap- 
presenta il valore dell'incremento (tale 
valore non potrà superare un ceno limi- 
te). La 1470 limila il movimento dello 
sprite nella pane alta dello schermo 
mentre la 1480 controlla la quantità di 
carburante. Se si verifica la condizione 
significa che è terminato il carburante c 
l'esecuzione salta alla linea 2000. Qui 
viene visualizzata l'esplosione del- 
l'astronave dopo di che l'esecuzione sal- 


ta, tramite la 2050. alla 2610. Dalla 2610 
alla 2780 vengono visualizzati i messag- 
gi di fine panila e viene data la possibili- 
tà di riprovare. Viceversa, se non si veri- 
fica la condizione di fine carburante alla 
1480. viene incrementata la coordinata 
orizzontale di visualizzazione alla 1490. 
Alla 1 500 viene verificata un'eventuale 
collisione con un alieno nel qual caso si 
salta al souoprogramma posto tra la 
3220 e la 3230. Tale sottoprogramma 
confronta le coordinate dello sprite con 
le coordinate del primo alieno e se le 
condizioni si verificano fa saltare l'ese- 
cuzione alla linea 2000 da cui si segue la 
stessa procedura precedentemente de- 
scritta. Le 15 10 e 1520 vengono utilizza- 
te per mantenere lo sprite astronave ai- 
rinterno delio schermo mentre si entra 
nella 1 530 se viene premuta la barra di 
spaziatura. Tale condizione significa 
praticamente l’accensione del motore 
che decrementa l'incremento G della 


1 ? 00 *;ìì#$jììì**j|iìIìjK*** ****** ******** * 


101® * 

1 020 ' * * 

1030'* LISTATO*?* * 
1040 '* * 

1050 '* * 


1050 1 T- * * * * * * * * * * * +■ A A * * A A * % A * A 4 A A 1 
10^0 COLOR 7.1.1 
1 0B0 CLStKEVCFF 
1030 A$="*S0S DALLO SPAZIO*" 

1100 FOR 1 = 1 TO LEN(A$) 

1110 LOCATE 9.10: FRINÌ LEF t 5 < Ai . I ) 

1120 SOUND 13. B [SOUND il. 9: SOUND 13. 9 t 50 
'JND 6.20: SOUND e . 1 6 : S0UMD 7 . &B 1 1 0 1 1 1 : FOR 
P=i T0 100: NEXT P: SOUND S.0 
1130 NEXT I : FOR J=0 TO B00:NEXT J 
1140 COLOR 7. 1 . 1 : 5T=I : AF=2: CLS: SS= 1 
1150 B i =60 : E 2=90: B3=l 20 : 64=150 
1 160 DATA PLUTONE . NETTUNO . URANO, SATURNO . 
GIOVE. MARTE. VENERE. TERRA: DIM Ai > r 9- 
1170 FOR 1=1 TO 9 
1180 READ A$ 

1190 AtfH-AI 
1200 NEXT I 

1210 SCREEN 2.2: COLOR .1.1; 5C=0 : S T RIG (0) 
ON 

1220 8=2 : L=255 

1230 X i=3i : Yi=12 : LINE (50. 12) - (230. 15) . 1 
0. BF: X=10 : Y=20 

1240 LINE (49.11) - £251 . 16) .4. B 
1250 OPEN"GRP: "FOR OUTPUT ASCI 
1260 GOSUB 1 B40 
1HT0 GOSUB 2790 
12B0 GOSUB 3240 


1290 PRESET > 1 0 . 9 ) : PR I NT£ 1 . " FUEL " 

1300 PRESET (130.0) : PRINTf 1 . "HI-SCDRE " : HI 
1310 PUT5PRITE 1. (0.0) .0.0 
1320 'A* SEZIONE PRINCIPALE ** 

1330 A3=RND f 1 » *256 : Ad=RND ( 1 ) *256: AI =RND ( 
1 ) *256 : A2*RND ( 1 ) *256 : FOR 1 = 1 TO 50:PSET( 
20+RND ( 1 > * 256 . RND ( 1 > * 1 65 ì : NE X T I 
1340 P=20+INT(RNDM>*2005 
1350 LINE (P. 140)-(P+22, 192> .SS.BF 
1360 01 = 1 NT ( RND ( 1 ) * 1 4 > +2 : Q2= I NT ( RND ( 1) * 1 
4) +2: IF Q1 =Q2 OR Qi=B OR 02=B OR 01=5 OR 
Q2=5 OR 01=7 OR 02=7 THEN 1360 
1370 Ci =01 : GOSUB 1 740 : PAINT (255 . 191 ). 01 . 
01:01=02:8=190: GOSUB 1740: PAINT (255 . 191) 
.Q2.02 

1380 LINE (P, 140) - (P+22 . 192 ' .SS.BF: LINE 

(P. 188) — (R+22 . 200? . B , BF 

1390 LINE (50. 12)-(250. 15) . 10.BF 

1400 LINE (56.0)- (100.5) , 1 . BF: PRESET f 10, 

0} : PRINTf 1 . "SCORE" : SC 

1410 PUTSPRITE 1. (0,255) ,0.0 

1420 fq* <= 1 T0 2: PUTSPRITE F.fX.Y),13.F 

1430 LINE ( XI , Yi ) - (X i+2. Yl+3 ' , i , BF 

1440 IF STICK (0) =3 THEN D=D+.5 

1450 IF STICK (0) *7 THEN D=D-.6 

1 460 Y=Y+G : G=G+ , 4 : Y= I NT ( Y > : I F G>4 THEN G 

= 4 

1470 IF Y<20 THEN Y=20 
1 4B0 IF XI >250 THEN 2000 
149S X=X+D 

1500 SPRITE 0N : ON SPRITE GD5UB 32H0:5PRI 
TE OFF 

1510 IF X<0 THEN X=0 
1520 IF X>234 THEN X=234 
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coordinata verticale di visualizzazione. 
Viene inoltre incrementata la variabile 
X 1 che tiene conto del consumo di car- 
burante e viene generato il commento 
sonoro utilizzando anche la 1 540 (rumo- 
re del motore acceso). Non entriamo nel- 
la condizione alla 1550 in quanto stano 
nella fase di atterraggio (M=2) e viene 
valutato il blocco tra la 1560 e la 1580. 
Le 1560 e 1570 verificano un'eventuale 
collisione con il terreno nel qual caso si 
salta alla 2000 per eseguire le modalità 
già descrìtte. Viceversa, se si entra nella 
condizione alla 1 580 significa che l'atter- 
raggio è riuscito e l’esecuzione salta alla 
2060 (naturalmente se nessuna condi- 
zione si verifica si salta alla 1 640 tramite 
la ! 590 per un nuovo passaggio di movi- 
mento dello sprite o per un passaggio di 
movimento degli alieni dalia 1650 alla 
1720). In caso di atterraggio le 2060 e 
2070 pongono in M e F il valore relativo 
alla fase successiva (aggancio della navi- 


cella). Dopo la visualizzazione del mes- 
saggio relativo tramite la 2080. si passa 
alla 2090 che memorizza la posizione di 
atterraggio tramite le variabili X2 e Y2. 
1! ciclo For posto tra la 2100 e la 2140 
incrementa lo score a seconda della 
quantità di carburante non utilizzala (in- 
fatti il primo estremo del ciclo è la varia- 
bile XI). L’incremento avviene alla 
2110 mentre la 2120 elimina la visualiz- 
zazione dei carburante all'interno del- 
l'indicatore. La 2130 genera il commen- 
to sonoro mentre la 2140, all’uscita del 
ciclo For, pulisce la parte dello schermo 
dove era stata visualizzata la scritta. La 
2160 disegna una piattaforma invisibile 
su cui dovrà atterrare la navicella men- 
tre la 2170 reinìzializza le variabili per 
la fase di aggancio. Esaurita la fase di 
atterraggio, sì ritorna, tramite la 2180, 
alla 1 390 per iniziare la fase di aggancio. 
La fase dì aggancio viene gestita allo 
stesso modo descritto per Fatterraggio 


con la differenza che essendo F= 1 si avrà 
la visualizzazione dello sprite navicella. 
Inoltre, essendo M=2. verrà valutato il 
blocco di istruzioni compreso tra la 1 600 
e la 1630. Se si verificano le condizioni 
alle 1 600 e 1 6 1 0 significa che la navicella 
ha urtato il terreno per cui si salterà alla 
2000. Viceversa, se si entra nella 1620 
significa che ['aggancio è riuscito e si sal- 
ta alla 2190. La 2190 visualizza la scritta 
corrispondente mentre la 2200 visualiz- 
za i due sprites perfettamente agganciati. 
La 2210 gestisce un primo commento 
sonoro mentre il ciclo For posto tra la 
2220 e la 2260 esegue operazioni simili 
a quelle descritte precedentemente per la 
fase di atterraggio. Si entra quindi nella 
condizione posta alla 2270 se si è com- 
pletalo l'ultimo livello di gioco ovvero 
se la missione è terminata. Se ciò avvie- 
ne si salta alla 3550che visualizza il mes- 
saggio relativo mentre la 3560 chiama il 
sottoprogramma posto tra la 3630 e la 


1530 IF STRIO f0i—l THEN (j»G- . S : X 1 = X 1+2 : 
SOUND È . e : SOUND 8.15: SOUND 7 . &B 1 1 0 1 1 1 : GD 
TO 1550 

1540 SDUNO S.0 

1553 IF M=2 THEN 1600 

1560 IF POI NT f X . Y+1B ) -Q1 OR P0INT(X.Y+i6 
i =Q2 THEN 2000 

1570 IF POI NT (X+I6i Y+16) =Q1 OR POINT(X+i 
6. Y+I6ì =02 THEN 2000 

1 5S0 IF POINKX+B. I NT C Y > + i B > *8 THEN 2060 
1590 GOTO 1640 

1800 IF POI NT ( X +5 . Y+ 1 5 ) =Q 1 OR POINT(X + 3. 
Y+i5)*G32 THEN 2000 

1610 IF POI L ì ! . y+ 15‘>*01 OR POINT t X+I 
1 . Y+15) =02 THEN 2300 

1620 IF PO I NT ( X +8 . I NT ( Y ) + 1 6 < *0 THEN 2190 
1630 QW=RND ( i * : I F Y>16B THEN 2000 
1640 NEXT K 

1650 PUTSPRITE S. f Al . B1 ) . 10. AF 
1 660 Ai*Al+3 

1670 PUTSPRITE 3. (A2.B2> .4.AF 
1660 A2=A2-5 

1690 PUTSPRITE 4 . ( A3 . 93! . 1 2 . AF 
1700 A3=A3-d 

1710 PUTSPRITE 5, ( A4. B4i . 6. AF 
1^20 A4=A4+4 
1730 GOTO 1420 
1740 8=195 

1750 PRESET < 0 . 170 5 ; FOR A=0 to £56 s-ep 3 

1760 C= I NT ' RND > 1 '< i 3 5 

17-0 IP C=i THEN B=8-3 

1760 IF O0 THEN 8=8+3 

1790 IF B>190 THEN 8=190 

1600 IF B< 165 THEN B=1S5 


1810 LIME- f A, 85 .01 
182® NEXT A 
1830 RETURN 

1S40 DATA 0.0. 0,6. ! I . li . 11 . 15.21 .35.36.4 
0.48.32.112,244 

1350 DATA 0.0.0.224. 240, 240. 240. 240, 232. 
196.38.20.12.4. 14,31 

1 B60 DATA 0.0.0,0.1.1.1.2.2.2.5.5.13.13. 

2. 0. 0. 0. 0. 0, 12B. 128. 128. 192. 192. 192.224. 

224.240.240.192.0 

1870 FDR 1=1 TO 32 

1900 READ A 

1890 5**3*+CHR$fA) 

1900 NEXT I 

1910 SPRITE* (05 =5* 

1920 S*="" 

1930 POR 1=1 TO 32 
1940 READ A 
1950 S*“S*+CHR*>'A) 

I960 NEXT I 

1970 SPRITE* f 1 1 =5* 

1 980 5*="" 

1990 RETURN 

2000 FDR 1 = 1 TO 20 : CIRCLE ( X+B. Y+B» . I . IN 
Tf RND *14) +2 
2010 NEXT I 

2020 PUTSPRITE F. (X.Y) .0.F 

2030 FDR 1 = 1 TO 20: CIRCLE (1+8. Y+B) . I . 1 

2040 NEXT I 

2050 GOTO 2610 

2060 M=2 

2070 F=ì 

2080 L=235 1 PRESET (98 . 96 5 : COLOR 15:PRINT 
fi . "PERFETTO 1 " 
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listando in MSX 


3690. Tale sottoprogramma visualizza la 
discesa, dall'astronave, delle nove perso- 
ne caricale durame la missione. Si ritor- 
na quindi alla 3570 che genera il com- 
mento sonoro di fine missione mentre 
le 3580 e 3590 puliscono lo schermo. In- 
fine. tramite la 3600. vengono reinizia- 
lizzate le variabili per una nuova missio- 
ne e l'esecuzione salta alla 1 300 per rico- 
minciare da capo. Questo è ciò che av- 
viene in caso di missione completata, in 
caso contrario non si entra nella 2270 e 
viene eseguita la 2280. Tale linea chiama 
il sottoprogramma posto tra la 3490 e la 
3540. Tale sottoprogramma gestisce il 


movimento della persona che sale sul- 
l'aslronave al termine di ogni livello. Si 
ritorna quindi alla 2290 e alla 2320 viene 
visualizzato il messaggio relativo al bo- 
nus guadagnato all'intemo di una fine- 
stra disegnala alla 2330. Dalla 2340 alla 
2360 viene generalo il commento sonoro 
mentre la 2350 incrementa lo score. La 
2380 elimina la visualizzazione de! bo- 
nus mentre la 2390 chiama il sottopro- 
gramma posto tra la 2470 e la 2600. Tale 
sottoprogramma visualizza l'intestazio- 
ne del livello successi vo con il nome de! 
prossimo pianeta su cui avverrà l'atter- 
raggio. Da notare che la 2590 incremen- 


ta la variabile ST che tiene conto del 
livello di gioco. Si ritorna quindi alla 
2400 che pulisce lo schermo mentre la 
2410 reinizializza le coordinate di visua- 
lizzazione. La 2420 genera nuovi valori 
per le coordinate orizzontali degli alieni 
mentre la 2430 reinizializza le variabili 
per la fase atterraggio. Da notare infine 
che si entra nella condizione posta alla 
1450 se si è all'ultimo livello di gioco. In 
questo caso viene cambiato il colore del- 
lo sfondo, altrimenti, tramite la 1460. si 
salta alla 1340 per iniziare una nuova 
fase di attcrraggio. 


2090 X2=X : Y2=Y-4 

2100 FQR I =X 1 IO 250 STEP 4 

2110 SOSC+20 

2120 LINE U.12>-U+3. 15) . 1 . BF 
2130 SOUND 0.L: SOUND 1. 2 ! SOUND 2. L: SOUND 
3, 4: SOUND 9. 15: SOUND 8, 15: SOUND 7.&B111 
100! L*L-2 

2140 NEXT I : L I NE 03. 96) -( 170. 104) .SS. BF 

2130 SOUND 6.0! SOUND 5.0 

2160 LINE ( X+3 . Y+l ) - (X+l 1 . Y+3) . 0 . BF 

2170 X“10t Y*20 : LF=253 : X 1-51 

21B0 GOTO 1390 

2190 L=255: PRESET (60. 96) ! PRINTf 1 , "AGGAN 
CIO RIUSCITO’" 

2200 PUTSPRITE ®. f ”2 . Y2> . 13.0: PUTSPRI TE 
1 . (X2. Y2-13) .13.1 

2210 FOR J*i T0 100: SOUND 6.15: SOUND 1.0 
: SOUND 0 . RND i 1 ) *255 : SOUND 7 . &B1 1 1 1 10 : NEX 
T J: SOUND S.0 

2220 FOR I = X 1 TO 250 STEP 4 
2230 SC=SC+40 

2240 LINE U . 12>- ( 1+3. 15) . 1 , BF 
2250 SOUND 0.L: SOUND 1.2: SOUND 2. L: SOUND 
3. 4: SOUND 9. 13: SOUND S. 15; SOUND 7.&B111 
100: L*L-2 
2260 NEXT I 

2270 IF ST*9 THEN 3550 
2280 GOSUB 3490 
2290 PUTSPRITE 10.(128.01.0.0 
2300 L-235 

2310 SOUND 8.0: SOUND 9.0 

2320 PRESET 03. 136) t PRINTf 1 ." 1303 BONUS 

2330 LIME (57, 93) - <201 . 115' . 13. B 
2340 FOR J=1 TO 6 
2350 FOR 1*0 TO 25 

2360 SOUND 1. li SOUND 0.15: SOUND 7.4B111I 
10: SOUND 0.1: NEXT I.J: SOUND 8.0 
23' 7 0 5C*SC+ 1 500 

2380 LINE (55.90'- ( 209. 1 16) . 1 . SF 
2390 GOSUB 2470 

2400 LINE (0. 163i-(233. 192' . 1 .BF 


5 i $ X = 0 ? Va® 

£460 a 1 =RMD ( 1 I *256 : A2=RND ( 1 1 *256 : A3=RND f 

! ■ *255 : 44=RMD •' 1 ■ *255: AF=AF+1 

54=0 r=0 ; m= i ; * i =f-l ; PU T £PRI T E !.'0,0),0.0 

=440 Y=10. Y=£0; L=i 

= 4 =10 i f £T=q TMEi-.j l I NE ■' ® , 20 '• - ( 25 5 . 191' . 

'7,È^:SS=3 

546® G 0 T . j 134® 

54"?® pijtspr I TE 0 . ( 0 . 208 ' . 0 . 0 : FOR 1 = 1 T 0 
"7® =t E p 6 

546® DRAU-"S=I : C9BM128. 96.BG4U8RB0BLB" 

2490 NEXT I 

2500 PQR 1=1 T 0 7® S T E R 6 

251® DRA.u !, E = l ; BHl 5B . 9SEG4CTU8RBDBLB ‘ 

552® IP 1=49 THEN 2550 
2530 NE-T I 


55J® 

RETURN 






2550 

PRESET ( 

1 1 0 

,96) : PRINTf 1 , A$ (ST 

1 


2560 

POR J=1 

IO 

3 : FQR 0=1 

TQ 555 

STEP 

10 

25*7® 

SOUND 0 

, D* 

SOUND 1*2: 

SOUND ®. 

255-0 

1 C 

OUMD 

1.2: SOUND 

BA5i SOUND 

, 4B 1 i 1 

100 ! me* 

T □ 







2560 

NEXT J 






E 590 

SOUND 8 

. 0: 

S T ^S T4m ì 




2 S 00 

LINE '1 

®5 , 

96' « • 164 , i 

® 4 ) , 1 , B F 

: GC lT 0 

2 


53® 

2610 1 ** NUOVA PARTITA ** 

565® PRESE T (20 . 40‘ : PRINTf l , "IL T UD SCORE 
- > ■" . cr ; 

22 3® IF SOHI THEN U I=SC 

264® PRESET (2®. 6 ®' : PRINTf! . ''L' high SCORE 
->" ; HI 

265® PRESET (2®. 80) : p RINTf 1 . ■‘'UN' ALTRA par 

T I T a 7 (S/N) * 

2660 =*=INKE V * 

=£7® JF A $=*>■!” OR At="n" THEN END 
5680 IF A$= ’’ B ” OR At= ,, s” THEN 2T1® 

269® SOUND S . 0 

=7®0 gqto 5660 

=71® LIME r 130, 0) - ; 25®. @) . i . BP ì SC=® ì PREE 
Et .'13®. 0) : °RINTf 1 . "HI -SCORE" : HI 
5750 P1JT?PR ITF ® , (0. 500' 1 . ®. ® 
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2*730 p U T 8 p RI T E 1 , «'235. 01 . 0. 0 

2^40 M«1 : F=0: ST=i : X*10: Va??* X 1 = 51 ; AF=H 

3750 L I NE < 0 , 0 ■ - < 255 . 191 . 1 . BF 

?-?60 L I NE f 50 , 121 - f 250 . 15) . 19. 8 p 

2^70 LINE ‘ 49. 1 1 1 - r 2 5 1 . 15’* . 4.B 

2^80 GOTO 1290 

2*700 data 235. 5"?. 31. 7 . 63. 6^. 159.56.254,0 

.0.0.0. 0. 0. 0.255. 156. 248.224. 252. 194. 24? 

,28. 15”. 0.0. 0.0. 0.0.0 

2800 POR 1=1 TÒ 32 

2B10 READ K 

2850 5t=S*+C u R* <!<> 

2830 NEXT I 

2940 BARITE* -2'- =?S : APRITE* - 9 ■ =5 * 

2850 S*="" 

2860 DATA 0,0, 13, 12” . 103. 127,63, 1 4 . 28 . S” 7 
, 37. 2B. I 5. 1 . 1 . 0. 0.0.232.254.238. 254.252. 

112.224. 192.200.232. 120.0. 0.0 
28 _7 0 POR 1 = 1 T 0 32 

2880 READ < 

2690 S*=S*+CWR* f K) 

2900 NEX T I 
2910 SPRITE* >3) =5* 

5*="" 

303 ?, dat- 540. 48 . 63 . 5 ! . 1 1 3 . 255 . 170. 113.2 

55. 48.24. 14. 248.0. 0.0. 15. 12.252.204. 1 42. 
255. PI . 95, 255. 12.24.112.31.0.0.0 

5940 FDR I«1 tq 32 
2950 READ K 
2960 S*=5*+CHR* ■'<» 

29T0 NEXT I 

oqpp. aprite* 4ì =S* : SPRITE* '8> =B* 

2990 StB 1 '" 

arpicò Data 12.63.115.227.127.6.12.60.0.0. 
0.0.0. 0.0.0, 48.252. 106, 199.552.96.48.60. 
0.0.0.0.010,0.0 
§010 POR 1=1 T Q 32 
3020 READ K 
3030 S$=S#J-CHRS f< 

3040 ME v T I 

3050 BARITE* ( 5) = 8 *: SPRITE* ''10' = 6 * 

3060 S*“" " 

prtì? n atì d, 30. 54. 39. 44. 4 2. 63. 16.30,30.0 
.0.0.0.0.0.32.120. 106.228. 52. 180.252.5. ! 

23 . 120.0. 0' 0.0, 0.0 

3060~FOR ì=l Tn 32 
3090 READ < 

3100 S*=S*+0'R* UC'- 
2110 ME * t t 
3150 5-PRITE* ; S- =5* 

3130 St*"” 

31A0 DAT- 0, 0,83. 12T,9£, 121 .63, 31 ,60. 120 
, 12^.60. 36, 1 4, 0.0.0. 0, 252. 254.82,254, 252 
, 243. 60. 26, 30.60. 120. 115.0,0 
2150 POR 1=1 T C 32 
3160 READ < 

31*70 s*=S*+CHR*fKi 

2180 NEXT I 

3190 SPRITE* *s* 

3200 S* = 11 ” 

3210 RETURN 

3220 IF Al+16>X THEM IP BKV+16 T HEN 200 


0 

3230 RETURN 

3240 DATA 0. 0. 3. 3. 2, 1 . 1 . 1 . 1 . 1 . 1 . 1 . t. 5 . ! . 

1 .0. 0. 128.128. 128 . 126.128. 224 . 126.64.32 

64.128.0. 0.192 

3250 DATA 0.0.3.3.3.3.5-9.5,1,1.1.21.16. 
0. 0. 0. 0. 126. 126. 128. 128 , 128.240, 126.64.2 

2. 16. 15. 16.24.0 

3260 Data 0,0. 3. 3. 3. 3, 15, 9. 9, 9, 1.1. 34. 64 
. 6 . 0 . 0 . 0 . 0 . 126. 126. 126. 135. 208 . 160. 192.2 
32. 15*16. 18,26,0 

data 0.0. 3. 3. 3. 3. 5. 9. 5. 1.1.34.84,8, 
0 . 0 . 0 . 0 . 126, 126. 120. 128. 128. 249 , 1 26 , 128. 

123. 128 . 128 . 128 . 224 . 0 
pope* 5*»'"'! FOR I = l TO P2 
3290 READ K 

3300 S*=S*+CHR*f<) 

3310 NEXT I 
3320 POR 1=1 to 05 
3330 READ K 
3340 t*=T*+CHR*OC‘ 

3350 NEXT I 
3360 POR 1=1 T 0 32 

33^0 READ < 

33B0 U*=U*+CHR*f<l 

3390 NEXT t 

3400 SPRITE* MI' 1 =S* 

3410 FOR 1=1 TO 32 
3429 READ K 

3439 U*='Jf+CHR* f K’* 

3440 NEXT I 

3450 SPRITE*' 12) = T * 

3460 SPRITE* f 13) “U* 

34T0 SPRITE* f 1 41 =U# 

3480 RETURN 

3490 mf *1 1 

3500 POR MI =0 tq y 

9510 PIJTSPRITE 10. f M 1 , ITO'- , 15. I NT « MF 1 
3520 MF*MF+,2:IP MF=!5 TMEN MF=1Ì 
3530 NEXT MI 
3540 RETURN 

3550 SOUND 8.0S LINE ■' 9 . 96 ' - < 355 . ! 04 '■ . . B 

F : FQR 1=30 TO 150 STE P ?! PRESET f 55 , 1 5 ; PR 
INTtl . "MISSIONE COMPLETATA». next t 
3560 GDSUB 3630 

35T0 Fnp 1 = 1 tq 3 r pi_av ’m 1 3oSt255: 3 = 3bfc = c 
9d85fif 89sf scsdsc 9bS3 ' ! NE^t I 
3580 LINE '0. I" 7 ' 1 - (255. 191 > . ! ,BF 
3590 LINE 1 80,0''-' 355.8 . 1 ,BF 
3600 S T »1 ; AF=3: v 1=31 . y=20; v=3§* cu T SPRI T E 
0. ; 2, 208' . 0. 0;M=1 : F=0 : COLOR 1 5 i GOTO 130 

0 

3610 LINE <30. 12'- f 23®. 13) ,10, BF 

3620 LINE «'49. 1 H-'231 . 16’- .4.6 

3630 FOR 1=1 Tn o 

3640 FQR M 1 * y TQ 236 STE p 2 

3650 PiJTS p RI T E 10. IMI . 172) . 1 . INT(MF) 

3660 MF=MF^,2iIP MF=15 THEN MF»1 1 
3670 NEXT MI 
3680 NEXT I 
3690 SS* 1 ! RETURN 
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// Patere di €C 


FINDERS 

KEEPERS 

Mostertronic C64/C 1 28 

cassetto L 7.900 


Ultimissime dal United Kingdom: 
... tenetevi forte ragazzi perché è 
arrivato un videogame fresco fresco 
ed inebriante per il vostro insepara- 
bile Commodore 64 .... Trattasi di 
una simpatica storia ambientata nel 
lontano medio-evo, naturalmente il 
famoso "cavaliere magico" sarà 
condotto dalla vostra abilità, natu- 
ralmente indiscussa. Dovete sapere 
che esiste un grandioso castello nel- 
la regione di ISBISIMIA ed il Re 
AMINTORRE, tra l'altro un po' di- 
stratto, non si è ricordato che l'indo- 
mani è il compleanno della sua deli- 
ziosa figliuola, la Principessa GER- 
MINTRUDE. Il vostro compito è di 
trovare un regalo ultraspeciale per 
la deliziosa figlia del Re. Quest’ulti- 
mo vi offre la possibilità di dimo- 
strare se siete all'altezza di questo 
compito, dato che ha in progetto di 
darvi libero accesso alla famigerata 
"Tavola del Poligono" che rappre- 
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sento nientepocodimeno il maggior 
onore cui potrebbe aspirare un bal- 
do cavaliere, tl Re vi trasporta al ca- 
stello di SPRITELAND, dove sono 
racchiusi immensi tesori ed ora a voi 
il compito di trovare un megaregalo 
per GERMINTRUDE. 

Questo affascinante e spettrale ca- 
stello è popolato da strane creature 
mostruose che si nutrono di energìa 
assieme ad altri mostri disumani. 
L’avventura non termina qui, vi tro- 
verete nel mezzo di alcuni labirinti 
sotterranei nei quali vagano dispe- 
ratamente alcuni familiari dello Re- 
gina ORTENSIA, madre di GERMIN- 
TRUDE e naturalmente moglie di 
AMINTORRE. Durante il vostro inar- 
restabile viaggio, incontrerete alcu- 
ni mercanti demoniaci, li riconosce- 
rete da i quali saranno spesso 
interessati a cambiare gli eventuali 
tesori che troverete nel castello, con 
ingenti somme di denaro, (tra l'altro 
tutte monete in oro zecchino) che 
hanno racimolato quando erano 
ancora in vita. Naturalmente ogni 
decisione spetta solo ed esclusiva- 
mente a voi. Siete un baldo cavalie- 
re con un compito da portare a ter- 
mine, non lasciatevi prendere lo 
mano dal panico o dalle situazioni 
poco chiare, voi cercate iì più bel 
regalo per la altrettanto bella Prin- 
cipessa che, ignaro di tutto questo, 
si stà preparando per la festa in 
grande dell’indomani, perciò non 
lasciatela a bocca asciutta. Sarete 
accompagnati da una deliziosa co- 
lonna sonora motto arginale, ade- 
guato alle infinite capacità musicali 
del vostro amato Commodore 64, 
nonché da un'infinità di ... Incontre- 
rete alcuni oggetti che stranamente 
reagiranno l'un contro Poltro, questi 
divertenti scontri daranno vita ad 
altrettanti oggetti più o meno pre- 


ziosi; interessante vero? In questo 
videogame della Mastertronic spic- 
ca l'armonia con la quale tutti gli og- 
getti si muovono, comunque lo con- 
staterete personalmente; anche la 
grafica è ottima e ben studiata. Il 
nostro "eroe" oltre ad essere sim- 
patico è anche un buon acrobata, 
con l’aiuto del vostro joystick sarete 
in grado di far compiere al temera- 
rio Cavaliere delle vere e proprie 
acrobazie. Comunque, cercate di 
raccogliere il maggior numero di te- 
sori e fuggite dal castello di SPRITE- 
LAND il più velocemente possibile, 
così da accontentare sia lo smemo- 
rato Sua Maestà Re AMINTORRE sia 
la deliziosa Principessa GERMIN- 
TRUDE. Facendo tutto questo nel mi- 
gliore dei modi, riuscirete ad entra- 
re nella già citata "Tavola del Poli- 
gono" però state molto attenti alle 
tentazioni di tenervi il bottino tutto 
per voi perché potreste cadere in 
uno sbaglio molto grosso. Devo 
rammentarvi che “FINDERS KEE- 
PERS'’ è dotato di fast-loader che 
tutti voi conoscete, in più vi sono le 
indicazioni per il caricamento e per 
il gioco stesso in ben quattro lingue; 
a voi la scelta. Avete due sole vite 
perciò non sprecatele inutilmente 
perché arriverà il momento che vi 
serviranno. Sarete tapad di resiste- 
re alla tentazione di tenervi tutti i 
tesori trovati oppure siete leali al Re 
AMINTORRE e al "Tavolo del Polìgo- 
no" di ISBISIMIA? 
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Questo gioco prende spunto da una 
famosa fiaba, da cui è stato tratto 
anche un film d'animazione; in essa 
un coraggioso giovanotto, arrampi- 
candosi su un gigantesco fagiolo, 
arriva al dì sopra delle nuvole dove 
si addentra nello spettrale castello 
dell'orco cattivo e, attraverso mol- 
tissime situazioni pericolose e mille 
peripezie, ne ridiscende ricco e feli- 
ce. Come tutte le favole anche que- 
sta finiva con: «e tutti vissero felici 
e contenti»; in questo gioco, invece, 
il lieto fine dipende esclusivamente 
dalla vostra abilità e freddezza di 
nervi. Jack, l’eroe di questa avven- 
tura, si trova ai piedi di un gigante- 
sco fagiolo, si arrampica su dì esso 
e raggiunge il castello dell'orco. 
Una volta dentro. Jack si trova da- 
vanti o diverse stooze che, come lui 
ben sa, nascondono in tre di esse 



dei tesori: un uovo dorato, un'arpa 
e una bisaccia colma d'oro. Il com- 
pito di Jack è di attraversare tutte 
le stanze alla ricerco dei tesori; que- 
sti sono colorati vivacemente, ma 
non aspettatevi dì trovarne imme- 
diatamente uno! I tesori vengono 
recuperati passandoci sopra. In 
ogni stanza, prima di procedere per 
la seguente, vi sono pericolosi osta- 
coli do superare, come asce volanti, 
piccoli assassini gelatinosi, demoni, 
ecc. E tutti quanti cercano dispera- 
tamente di impedire al bravo Jack 
di proseguire. 

Sfortunatamente Jack non ha armi 
per potersi difendere, ma essendo 
molto agile, può evitare queste mo- 
struose creature saltando da una 
mensola airaltra, da un utensile al 
pavimento e così via per raggiunge- 
re una delle uscite presenti in ogni 
stanza. Naturalmente quando Jock 
fallisce uno presa e cade, perde una 
vita; la stesso cosa succede quando 
viene raggiunto da una delle fanta- 
stiche creature che abitano il castel- 
lo. 

Jack ha a disposizione 4 vite per 
esplorare tutte le stanze e prendere 
i tesori; il punteggio del gioco viene 
stabilito in base al tempo che vi oc- 
corre per attraversare una stanza e 
in base a quante stanze avete attra- 
versato. Lo schermo è diviso in due 
parti: la parte destra visualizza il 
nome della stanza corrente (te ne 
sono 23), il tempo trascorso, gli og- 



getti recuperati e le stanze ancora 
da visitare. Il gioco, data la sua oc- 
cupazione di memoria, è diviso in 


tre parti che si caricano automatica- 
mente e in modo abbastanza velo- 

ce, in quanto fornite 
loader. 

di turbo- 
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FLIGHT PATH 737 

Philips MSX 

cassetta L 20.000 



Si tratta della versione per compu- 
ter MSX d una “simulazione di volo 11 
già recensito su queste colonne nel- 
la versione per Commodore ló/Plus 
4 dello ANIROG SOFTWARE. Data 
la somiglianza dì capacità grafiche 
degli MSX e delle versioni più mo- 
derne del CÓ4 costituite dai compu- 
ter citati, gli effetti sono assai simili. 
Per quanto riguarda gli effetti sono- 
ri, essi sì limitano ad una melanconi- 
ca musichetta introduttiva, ed a una 
simulazione non trascendentale del 
rumore dei motori, che varia ovvia- 
mente con la velocità fatto raggiun- 
gere all'aereo. 

All'avvio del gioco abbiamo l'op- 
zione fra 6 livelli di difficoltà, che 
comprendono, oltre alle solite esi- 
genze per un corretto decollo ed at- 
terraggio (manovre sulla velocitò, la 
direzione, i flap ed il carrello), an- 
che la possibilità di incendio ad un 
motore, l'altezza delle montagne 
da superare, la lunghezza dello pi- 
sta di atterraggio e la presenza di 
venti trasversali all'atterraggio. A 
questo punto si presenta sullo 
schermo la visuale della pista di de- 
collo, nella parte superiore, con sul- 
lo sfondo quello delle montagne 
che dovremo superare, e del pan- 
nello degli strumenti ed indicatori, 
nella parte inferiore. Questo pan- 
nello è abbastanza schematico, e 
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comprende l'altimetro ed il tachime- 
tro, l'indicatore di direzione oriz- 
zontale e verticale nonché della 
pendenza dell’assetto, verticale; un 
indicatore della riserva di carburan- 
te, uno per la misura della distanza 
dalla pista dì atterraggio, e un cro- 
nometro. Ci sono inoltre due indica- 
tori che segnalano la posizione dei 
"flap" e del carrello. Due spie se- 
gnalano eventuali condizioni di pe- 
ricolo (allarme incendio motore e 
volo troppo basso). 

Per le manovre si hanno a disposi- 
zione (almeno secondo le indicazio- 
ni de! manuale) solo i tasti del com- 
puter: i quattro "cursori" sostituisco- 
no la cloche per direzionare l'ae- 
reo; i tasti funzione F2 e FI servono 
per accelerare (di 10 o di 20 nodi 
al colpo), mentre quelli F3 ed F4 per 
la decelerazione (inversione dei 
motori). I flap st manovrano con i 
tasti F e V (su/gìù); mentre per solle- 
vare od abbassare il carrello si use- 
ranno j tasti A e Z. L'uso di tutti que- 
sti tasti non è molto comodo, e biso- 
gna impratichirsi un po' con tutte 
queste manovre prima di riuscire 
persino a decollare. 

Ovviamente, come in un vola reale, 
occorre seguire le dovute regole sia 
in fase di decollo, che in volo o in 
fase di atterraggio; in particolare 
occorre rispettare certi minimi e 
massimi dì velocità per non incap- 
pare nei guai. Inoltre, lo stato dei 
flap e del carrello influenza la velo- 
cità, e bisogna procedere al loro 
posizionamento corretto in relazio- 
ne alle condizioni in cui ci si trovo, 
in particolare l'altezza rispetto al 
suolo. Al decollo occorre innanzitut- 
to avviare ì motori, e poi allineare 
correttamente l'aereo sulla pista 
mentre ci si sposta: badando a non 
uscire di tato, o a raggiungere il ter- 
mine della pista senza essersi solle- 
vati da terra! Poi sì ritrarranno car- 
rello e flap, e si procederà ad innal- 
zarsi in pendenza sino ad avere 
raggiunta la quota necessaria. Si 
tornerà allora in assetto orizzonta- 
le, e si baderà a superare il livello 
della montagna. A 25 miglia dalTar- 
rivo si inizierà la discesa, ed a 10 
l'atterraggio; manovrando nuova- 
mente a questo punto flap e carrello 
nei modi e nei momenti giusti, e re- 
golando la velocità sino al momento 
di toccare terra (usando Inversione 
dei motori per frenare). Come nella 
realtà, vi accorgerete che le mano- 
vre sono più difficoltose nelle fasi dì 
decollo e dì atterraggio! 

Dal punto di vista grafico il gioco è 
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alquanto monotono, perché le vi- 
suali sono limitate al cruscotto e ad 
un paesaggio assai povero. Dal 
punto dì vista del cotnvolgimento è 
invece piuttosto interessante e di- 
vertente, pur senza ambire ovvia- 
mente alle caratteristiche offerte da 
programmi di qualità superiore, di 
cui ci sono ormai in giro numerosi 
esempi per i vari computer, fra cui 
anche l'MSX, Il manualetto d’istru- 
zioni è sufficientemente completo e 
descrittivo. I! programma è su cas- 
setta, nelle versioni a 1 200 e 2400 
baud: anche la seconda si carica del 
tutto normalmente, e richiede ovvia- 
mente meno tempo (circa un minuto 
e mezzo). 
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THE LAST V8 

Mastertronic C64/C 1 28 

cassetta L. 7,900 



La casa editrice "MADE GAMES" ha 
appena sfornato un nuovo videoga- 


me che, grazie alla sua stupenda 
grafica, affascinerà tutti gli utenti di 
Commodore 64/1 28. Siamo nell'an- 
no 2008 e dopo una lunga guerra 
nucleare che ha distrutto gran parte 
del pianeta, sì ricomincia a rivìvere, 
I superstiti sono ben pochi e tra que- 
sti ci siete anche voi, l'inverno nu- 
cleare è giunto alla fine dopo sette 
lunghi anni di permanenza. Della 
leggendaria civiltà di un tempo non 
resta molto, la crosta terrestre un 



giorno vìva e vegeta, ora è un gran- 
de campo di battaglia radioattivo. 
Per quanto riguarda la vostra vita, 
dovete ringraziare il governo che 
ha installato il vostro laboratorio in 
un bunker sotterraneo. Siete uno 
scienziato di fama mondiale ed il 
progetto a cui stavate lavorando è 
ancora nella vostra cassaforte. 
"L'ULTIMA V8" è l'ambito progetto 
che porterete a termine al più pre- 
sto. Quest'auto rappresenta l'unica 
via d’uscita per il genere umano, 
perché sarà con essa che potrete 
viaggiare incolumi sulla terra radio- 
attiva alla ricerca di tutto ciò che è 
restato. 

Alcuni particolari della V8 potranno 
essere d'aiuto per eventuali piloti 
che sì cimenteranno nella guida. 
Come base è stata utilizzata una 
vecchia auto di vostra proprietà, 
con adeguate modifiche alla car- 
rozzeria repellente alle radiazioni. 
Ovviamente sulla V8 è installato un 
telemodem collegato alla nuova 
base scientifica. Il suo propulsore è 
ovviamente turbocompresso con ot- 
to cilindri boxer, avente una poten- 
za freno di ben 940 chilogrammi, ed 
è capace di spingersi ad una veloci- 
tà di 410 chilometri-orari. Comun- 
que, durante la vostra prima uscita 
o per meglio dire, durante la corsa 
inaugurale, la base scientifica vi av- 
verte di un'imminente minaccia pro- 
veniente da un ritardato attacco 
delle testate nucleari che esplodono 
periodicamente. Queste continue 
esplosioni vi usurano il vostro scher- 


mo protettivo, quindi dovete cerco- 
re dì rientrare alla base il più presto 
possibile onde evitare spiacevoli 
conseguenze. Per comandare l'in- 
credìbile "V8" dovrete far uso della 
vostra leva giroscopica che intro- 
durrete nella porta numero due del 
vostro computer, con essa control- 
late gli ingranaggi delFauto. Le ca- 
ratteristiche sono; 360 gradi corri- 
sponde ad un ingranaggio morbido 
e così vìa* Sullo schermo di gioco 
avete tutte le indicazioni del coso 
istante per istante, a partire dallo 
schermo del modem che vi ìndica la 
distanza della base appoggio quin- 
di, il tempo che avete utilizzato per 
l’escursione, il livello del carburan- 
te, la potenza di difesa dalle radia- 
zioni del vostro schermo e l'entrata 
del turbocompressore. Naturalmen- 
te non manca il contachilometri 
espresso in miglia e un bellissimo 
cruscotto contenente il tutto. Al di 
sopra, vi è rappresentata con una 
grafica futuristica ed inevitabilmen- 
te di buon livello, l'immensa pianta 
della crosta terrestre. Dato che que- 
st'ultimo non può stare in uno spazio 
cosi ridotto, il creatore di questo vi- 
deogame ha ben pensato dì usufrui- 
re di uno "scroir del video per per- 
mettere al giocatore di identificare 
senza difficoltà eventuali strade da 
imboccare. 

Il tema musicale che vi accompagna 



è stato professionalmente compo- 
sto a tre suoni che aiutano a perce- 
pire una simulazione realistica della 
vita. "L'ULTIMA V8" rappresenta 
l'ultima speranza dt riuscire a ricom- 
porre quel poco che è rimasto del 
popolo terrestre, il buon esito della 
missione dipende da voi* 
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SABOTEUR 


Dureil Spectrum 48K 

cassetta 



SABOTEUR! 



SABOTEUR è un gioco che colpisce 
per l'originalità del tema; il giocato- 
re guida un sabotatore che ha il 
compito di distruggere do solo una 
installazione militare e fuggire da 
essa {possibilmente vivo). La base è 
fortemente difesa da apparati auto- 
matici e da pattuglie dì soldati, non- 
ché da un gran numero di cani ad- 
destrati ad azzannare qualunque 
intruso si trovi a passare a portata 
delle loro fauci* Il nostro sabotato- 
re, vestito con una perfetta tuta mi- 
metica, per non dover trasportare 
carichi ingombranti che lo impacce- 
rebbero, deve accontentarsi di por- 
tare con sé un solo oggetto alla vol- 
ta. Questo oggetto può essere 
un'arma [ci sono pugnali, bombe a 
mano, e addirittura mattoni) o una 
qualsiasi altra casa trovata lungo il 
suo percorsa che può essere utile al 
completamento della missione* Nel 
caso dì un incontro con una guardia, 
se non si hanno armi si può sempre 
ricorrere allo scontro a mani nude; 



ogni buon sabotatore che si rispetti 
deve infatti essere un maestro di arti 
marziali ed il nostro eroe conosce il 
Karaté in maniera essenziale ma ef- 
ficace, e può ricorrere a calci volanti 
per sbarazzarsi dì un avversario* 
Mo SABOTEUR non è semplicemente 
un gioca dì azione pura; esso richie- 
de anche memoria e attitudini stra- 
tegiche; la base infatti è molto gran- 
de e va esplorata in lungo e in lar- 
go, attraversando abitazioni, ma- 
gazzini, tunnel sotterranei e, addi- 
rittura... prendendo il metrò; esìsto- 
no infotti ben due (!!) linee metropo- 
litane nascoste nel sottosuolo di cui 
bisogno servirsi per completare la 
missione. Un altro fattore di cui si 
deve tenere conto giocando, è che 
abbiamo a disposizione una sola vi- 
ta e che ìa missione è a tempo; infat- 
ti il nostro sabotatore è stato reclu- 
tato con la forza e sul suo corpo è 
stata messa una bomba a tempo; un 
orologio sempre presente sullo 
schermo ticchetta inesorabilmente 
ricordandoci il tempo rimastoci per 
completare la missione. Un indicato- 
re da' anche la misura della energia 
del sabotatore; gli scontri con le 
guardie, i cani e i colpi delle armi 
automatiche fiaccano le forze del 
nostro eroe, che se in cattive condi- 



zioni deve fermarsi a prendere un 
po' di fiato per ritornare in sesto, 
cosa che fa perdere prezioso tem- 
po*** 

Come avrete capito, SABOTEUR è 
un gioco che non si completa velo- 
cemente, e richiede un certo numero 
di partite per trovare le strade da 
percorrere e gli oggetti da racco- 
gliere al fine di portare a termine la 
missione. 
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COMPRO 


COMPRO quaterna tipo di sodare 
e hardware per QL Sinclair, arche 
jtttm* novità per Spectrum 
Paghsni Umberto - Via S Biagio. , 1 2 
- 2901 1 Borgonovo V T, (PC) 

CERCO persone di Monza per ta 
Tor mal ione di un Sinclair QL Club 
Particolare attenzione sarà rivolta a> 
giochi e alle utility 
Raffaele Statano * Via Crescitelii.6 ■ 
20GS2 Monza (MI) 

Tel 039/366372 

SCAMBIO /VENDO programmi p*r 
lp ZX Spectrum. so no in possesso 
dallo ultime novità, e lotte con cari- 
camento normale Cere programma 
in U M in grado di rivelare t'indirizzo 
di partenza, la lunghezza ed il relati- 
vo START dei programma salvati con 
lo SPEEDLOCK 

Ricco Vittorio - Via Colimi 6 ■ B4G90 
Belvedere di Battipaglia 
Telefonare dalle ore 18 00 alte ore 
21 , 00 , 

Tel 0628/71175 

COMPRO per Spectrum 46 pto- 
grammi di tecnica, gestionali e di uti- 
lità Inviare lista specificando il sup- 
porto il prezzo ed il modo dei paga 
memo 

Veccia Giovanni - Via G Salvemini, 

15 - 20121 Milano, 

COMPRO programmi per Gommo 
dorè 64 {Duplicatori e simulatori so- 
prattutto) Cerco disperatamente 
software per Commodore 128 
Ctnanese Flavio - V ie Virgilio, 17 - 
34170 Gorizia 
Tel 0461/33183 

COMPRO programmi ZX Spectrum, 
come descritto nell'annuncio dei 
sig Pa&Qu ini Ettore Nu mero IO pro- 
grammi 

Schiavoni Fabio - Via Ganbatd 1 . 6 - 
60028 Osimo Scalo (An) 

COMPRO scheda di conversione 
analogico -di gì la >e per C64 
Ardita Giuseppe - Via$ Pellico, 6/ B 
95014 Già rie (CTI 
Jet 095/938793 

VENDO Alari 800 XL registratore 
Alan tOIO - tavola grafica - 7 cas- 
sette gioco - uno ir cartuccia - ma- 
nuali vari +- Basic Attiri II tutto come 
nuovo con imballaggi a L 250. QOO 
Grifo Alfredo * Via B Lanino, 8 - 
13100 Vercelli 
Telefonare ore pasti 
Tel 0161/69209 

COMPRO/ VENDO/SC AMBIO gio- 
chi in MSX con buona grafica a 
prezzi convenienh Scrivetemi o te- 
lefonatemi per richiedere la mia liste 
M B Rispondo a tutti' 1 
Boezio Alessio - Via D dt Giura, 197 
- 851 00 Potenza 
Telefonare ore pasti 
Tel 0971/20665 

COMPRO/ VENDO/SC AMBIO oro- 
grammi per C64. ho una vasta bi- 
blioteca di 2700 titoli circa Rispon- 
derò a chiunque invierà la propria 
lista. Massima serietà e onestà 
Omaggi a chi mi contatterà Annun- 
cio sempre valido Par maggior i in- 
fo rmaz ioni scrivere O telefonare 3 
Bulgarani Riccardo - Via Don Pero- 
s. t 23 -430n Bussato (PR) 
Telefonare dalie ore 15 00 alte ore 
2000 

Tel 0524/92437 

COMPRO Drive ^541 malfunzio- 

nanie a L 100000 

Zupo Mano - Via Miceli, 36 - 67100 

Cosenza 

Tei 0984/22286 


É nato uh nuòvo Quo per C64. noi 
(ormiamo dette maxicol lette e grazie 
a queste possiamo regalare il soft- 
ware Infatti con sole L 1 5000 men- 
sili {di iscrizione) vi regaleremo tutte 
le nostre novità: Streei Hawk - Catch 
ecc sia disco che nastro Astenersi 
perditempo Noi non vendiamo, ba- 
sta iscrrversi" 1 

Vidoni Massimo - Vie Liberta, 39 * 
33170 Pordenone 
Telefonare dalle ore 1400 alle ore 
I5 00edalleore2l 00 alle ore 23 00 
Tei 0434/43387 

VENDO/ SCAMBIO programmi per 
MSX giochi e utilrty anche Su disco 
Dispongo di un vasto elenco, spedi- 
te fe vostre liste vi invierò la mia, 
rispondo a tutti 

Enea Claudio - Via Olevano Roma- 
no, 240 ■ 00171 Roma 
Telefonare ore pasii 
Tèi 06/ 2580055 

CERCO a L 100 000 computer MSX 
in buono stato vendo SVI 328 * re- 
gistratore -manuale tn italiano * 
manuale in inglese ■+■ circa 80 pro- 
grammi prezzo da convenne Tutto 
perfettamente funzionante 
Olimpico Luciano - Via del Quadra- 
re, 21 - 00174 Roma 
Telefonare solo al pomeriggio 
Tel 7610770 

COMPRO/ VENDO/C AMBIO pro- 
grammi per Computer MSX Scrive- 
temi e vi manderò fa mia lista Di- 
spongo di circa 60 programmi gio- 
chi/ utility in L/M li prezzo di ogni 
programma e di L. 3 000" Ciao 
Bon Eugenio - Strada di Precotto, 30 
- 33043 Ondate 

COMPRO/SCAMBIO programmi 
per MSX ai prezzo massimo di L 
2 500 Partecipo anche a colletto 
Sivori Marco - Via Barchetta. 18/9 - 
16162 Bolzaneto (GÉ) 

Telefonare dalle ore 18 00 alle ore 
2000 

Tel 010-403118 

COMPRO/VENDO/SCAMBIO olire 
1 200 giochie utility su disco e nastro 
per computerà Alari 400-800 XL 
800-130 XE ed anche per il nuovo 
520 ST e 520 ST Per la lista scrivere 
0 telefonare 

Co lizzi Sevenno - Via S Maria la 
Nova 43 boi 34 Napoli 
Telefonare dopo >e ore 2i 00 
Tel 081/310537 

COMPIO /VENDO/SCAMBIO pro- 
grammi nuovissimi su disco e cas- 
setta per computer» Atari 800 - 800 
XL 130 XE - 520 ST (solo disco), 
Alcuni tuoi r Gremì mi - MyChess2 * 
Goornes - Coroni» Riti - Steatth - 
Zorro - Rite For Et - Timber e motti 
altri Inviare lista 

Cotizzt Severino - Via S M La Nova 
43 80134 Napoli 

Telefonare dopo le ore 20 30. 

Tel 081/310537 

COMPRO/ VENDO/ SCAMBIO pro- 
grammi per compulers Alan 400- 
800 XL- 130 X£- ed anche per 520 
ST moltissime sono le novità come 
The Twin - Degas ■ EJectra Giide - 
Coroni* Riti - Alari Wqier Plus eie 
Richiedere la lista telefonando o 
scrivendo 

Co uzzi Severino - Via S M La Nova 
43 - 8014 Napoli 
Telefonare dopo fo ore 21 00 
Tel 081/310537 

COMPRO/VENDO/SCAMBIO pro- 
grammi di ogni tipo sia giochi che 
utility per standard MSX Prezzi im- 
battibili" Sconti e novità assolute di- 
rettamente da ^Inghilterra Scrivete 
□ telefonate a 

Tarricone Andrea - Vtà Fessolo. 32 - 
40138 Bologna 
Tel 051 398077 


COMPRO/VENDO/SCAMBIO gio- 
chi e utility per Olivetti M24 e com- 
patibili MS-DOS (richiedere la Itela) 
Violino Marco - V le dei Cipressi, 2 - 
10090 Bruirò fTO], 

Tel 9087466 

CERCO possessori Sega SC 3000 + 

5F 7000 * stampante a punti per 
scambio programmi ed esperienze 
Zaccar>a Riccardo - Via Belvedere. 

3 - 32040 Co stai isso io C - BL 
Telefonare ore serali 
Te 1 0435/62184 

HELP 11 Cerco i seguenti program im 
per C64 G rem fms. Bea eh Head II. 
Rohy flqcfcy Horror, Bruce Lee - 
imp MisMon Compro in blocco a L 
20000 su cassetta e inoltre carco 
programmi per C 128 Scrivete a: 
Mattei Alessandra - P zza Stazione 
Bar FF SS - 55045 Pretnssama {LUJ. 
Te«e fonare ore pasti 
Te 0584/70100 

CERCO chi mi fa un programma in 
MSX per cafoot&re H EFFEMERIDI 
NODALI dei satelliti polari Interpo- 
latemi per » dettàgli del programma» 
spesa 

Spedaci m Giuliano - Via Balilla, 22 - 
28058 Verbama Suna (NO) 

Tei 0323/501965 

COMPRO /VENDO /SC AMBIO so- 
luzioni di programmi per ZX Spec- 
trufn. Parecchi programmi a dispo- 
sizione (Tirnanog ■ Hobbit - Spider- 
man - Never Endings ) 

Zardo Sergio - Via 4 Novembre. 
24/ A - 21040 UbOldO (VA) 

Tel 9639929 

COMPRO Ci28 con Drive 1570 ed 
Executive 5X 84 Commodore 
Vendo per C64. CI 20. MSX. Atan 
520 ST games ed Utilities in versio- 
ne originale (no copie) con istruzioni 
o manuale Telefonare dal lunedi al 
venerdì 

infqteam 

Telefonare dalie ore 1500 alle ore 
1900 

Tel 0965/58383 

COMPRO registratore per Commo- 
dore G2N max L 30 000 
Vendo per Commodore 64 pro- 
grammi di ogni genere le» relativi a 
prg di marzo Yie Ar Kung Fu, Museo 
M aker Giroscope lì) arrivi settima- 
nali prezzi bassissimi f 
Ostici Massimo ■ Via Giuseppe Ca- 
&aii nuovo. 2l - 00147 Roma 
Telefonare dalle ore 14 30 alle ore 
2000 

Tel 06/5407103 

COMPRO/VENDO/SCAMBIO pro- 
grammi per sistemi MSX Disponibili 
Utilities e g idcti i ( 1 40 1 La ver dita o fo 
scambio avverrà su cassetta (i miei 
prezzi arrivano ad un mandi L 4 000 
con manuali) Sono più interessato 
agli scambi inviatemi e/o richiede- 
temi la lista, rispondo a lutti, ci met- 
teremo d'accordo 
Zanella Walter - Vra Cai de Formiga. 
22 32035 S Giustina (BL) 
Telefonare dalie ore 13 30 alte ore 
1 4 00 e dopo te ore 22 00 
Tel 0437 /88310 

"Cercasi disperatamente espansio- 
ne di 16 K" per computer MSX. Di- 
spongo di molla programmi (Pittali 11/ 
Manie Mmer. Avventure ai tropici. 
Chi Iter Congo Bongo m L/M e Ba- 
sic a L 3000 

Pesano Gianluca - V leMinien 192 - 
82037 Terese iBN) 

Telefonare ore pasii 
Tel 0824/976569 

CAMBIO programmi per ZX Spec- 
trum e Sinclair Gi- Scrivere inviando 
la i<stà a 

Ferrari Paolo - Via Pasteur, 15 * 
40132 Bologna 
Tei 051/405507 


VENDO 


COMPRO/ CAMBIO /VENDO pro- 
grammi per C64 Dispongo di ogni 
tipo di programma Forth - Pascal - 
Altee - Challenger - Chopiifter Ba- 
seball - F alcun - Fattoi Dispongo 
anche di novità come: Rampo - E- 
aploding - Fisi - Quovadis Massime 
serietà Annuncio sempre valido Ri- 
spondo a tutti in tutta Malia 
Benedon Giovanni * Via E Teli, 8 - 
20048 Cerate Brian za (Mi) 

Telefonare ore pasti 
Tel 0362/904091 

VÉNDO Commodore 64 con floppy ■ 
prezzo da concordare lutto usato 
poche volle + 80 dischi Tratto solo 
zona Roma, regalo registra foto 
Commodore originale 
Olimpico Luciano - Via Del Quadra- 
to, 21 - 00174 Roma 
Telefonate solo pomeriggio 
Tel 7610770 

VENDO favolosi programmi per ■! 
vostro MSX. giochi irreperibili in Ita- 
lia a prezzi la-vo-fo-si Caricamento 
velocissimo con Fast-Load 
De Nicolo Onofno - Rea Campo 561 
Milano 3 - 20089 Basigiio iMM 
Telefonare dalle óre 20 00 alte ore 
22 00 e dàlie ore 1 3 30 al l e ore 1 4 30 
Tel 90753208 

VENDO Alari 800XL f regislrafore 
f loystick i- 50 programmi a scelta a 
sole L 480 000 Inoltre scambio e 
vendo programmi giochi e utility 
Mocci a Leonardo - Via E Dandolo. 

8 - 70053 Canosa di PugMa (BAI 
Telefonare ore pasti dopo te 21 00 
Tel 0883/964705 

VENDO programmi per C 64 SV cas- 
setta a L 500 l'uno 100 programmi 
L 25 000 spese posteli incluse Si 
accettano scambi tanche su disco) 
Costammo Marco - C so Tren to 63 - 
38088 Pinzalo (TN) 

Telefonare ore serali 
Tel 0465/51610 

VENDO/CAMBIO programmi per 
CBM 64 su disco e tape a L 1 500 
cadauno (escluso disco. L 3 500 o 
cassetta 060 L 2000) solo zona 
Empoli Alcuni esempi Rambo. 
Barry McGuigan World Chompion- 
Ship. Boxing, Catch. Spidermann, 
Sam. Touch Football. BMX Racer. 
Totocalcio. Kung Fu Master. The 
Never Ending Story, Hyper Sport In- 
diana Jones. Tour de Franco. Magic 
Budget Racmg Desi* Set Adven tu- 
re Wrrter 

Bianconi Antonio - Via Guido Mona- 
co. 390 50053 Empo i tFl| 

Telefonare dalie ore 14 00 alte ore 
16 00 e dalle ore I900a1teore21 00 
Tel 0571/90081 

VÉNDO/ CAMBtO/COMPRO fanta- 
stici giochi in LM a prezzi dìsastró- 
si L 500 cadauno Alia somma tota- 
le dei giochi richiesti verranno ag- 
giunte L 2 000 per te cassette e spe 
se postali Compro te ultimissime 
novità a prezzi ragionevoli Compro 
anche uliliba* Max serietà Preterì- 
burnente m Lombardia 
Volpi FabriZto - Via per Curnasco, 
it 24100 Bergamo 
Telefonare ore serali 
Tei 035/2584 64 

VENDO Modem C64 Aufodiaì 
300/600/1200 baud con standard 
europei ed americani t software ed 
istruzióni chiarissime solo L- 
200 000 Con queste caratteristiche 
prova a cercare di megì'O assurdo" 
Stefano Malate! - Via Marsala 31 - 
40126 Bologna |BO) 

Telefonare ore pasti 

Tei 051 235492 


Il Club Speciromama vende 200 gio- 
chi a prezzi trattabili Per richiedere 
lista giochi e per iscriversi al Club, 
rivolgersi a 

Francesco Marmugi - Via Cario Ca- 
stellani 8 ■ Empoli (FI). 

Telefonare ore pasti 
Tei 0571/90104 

VENDO programmi di con labilità 
generale Word Processor e Gasite- 
ne magazzino con manuali per Tu - 
umph Adler PC2 a L 480 000 
D Ascamo Alessandro - Via Tabano. 

17 60035 Jesi (ANj 

Telefonar© dalle ore 2000 alte ore 
21 00 

Tel 0731/21448 

VÉNDO per passaggi o a sistema su- 
periore. Ouick Disk Philips W- 0002 
(versione 1 1) con 6 dischi conte- 
nenti 40/150 programmi a l 
380 000 

D'Ascanio Alessandro - Via Tabano, 
17 - 60035 Jesi (AN) 

Telefon are dai te ore 2000 alte ore 
2100 

Tel 0731/21448 

VENDO Personal Micro Design 58K 
RAM ■ 2 drive doppia densità 
CP/M - Turbo Pascal Borland - Mo- 
nitor 12 M verde - stampante ■ L 
i 800000 

Ctovette Francesco - C so Buenos 
Aires 97 * 16043 Chiavari (GÈ) 
Telefonare ore tevoto 
Tel 0185/306600 

CAMBIO su disco olire 1000 PRG 
per 064 Scrivere a: 

Vermi Mario - Via Matteotti 10 - 
540 n Aultà (MS) 

Telefonare dalie ore 19 00 alte ore 
20 00 

Tel 0187/409724 

VENDO /CAMBIO programmi per 
MSX Possiedo i migliori giochi e uh - 
è ita vane ha i quali stupendi sintetiz- 
zatori, linguaggi ecc Inviare o ri- 
chiedere liste, rispondo a tutti An- 
nuncio sempre valido 
Urbmi Stefano ■ Via dei Signor i 1 - 
47038 Sanlarcangeto d> R |FO) 
Telefonare dalle ore 19 30 alle ore 
20 30 

Tel 0541/624178 

CAMBIO programmi per C64 come 
Missione impossibile. Summer Ga- 
mes'-ii Rampo II Bruce Leo Simu- 
lator 1541 Spilfire 40. Track and 
Field. Kung Fu. Fi Turbo. Wrapper 
Copy 190. Bilu/bo 1 5. Inoltre Turbo 
tape m omaggio per tutti Speditemi 
le vostre liste (la mia è gratis) Posso 
fornire programmi su disco e cas- 
setta Inoltre vorrei contattare Marco 
Curatola, se puma non vi riesco, Che 
ha pubblicato un annuncio su EG 
Computer di febbraio 1986 
P^litt* Tommasangefo - Via Roma 
142 - 71038 Pietra MontecPrvmo 

<FG) 

Telefonare dalle ore 14 00 alte Ore 
1500 e dopo fe ore 22 30 
Tel 088 1/ 955070 

VEN DO per Commodore 64 Ghost - 
busiers - Hyper Sporti ■ Ve Ar Kung 
Fu Gommando - RambO Winter 
Game» - The Way Eiploding - Fisi * 
Burry McGuigan - Wold Champion - 
shìp Bomrig - Strip Poker (L 5 000 
cad I 

Peratei lo Luca - Via Bologna. 240 - 
44 tOO Ferrara 
Telefonare Ore pasti 
Tel 96838 

VENDO espansione da 16K a 40K 
per ZX SpeClrum a L 45 QOO com- 
preso lavoro di montaggio e riparo 
Spectrum In 24 ore a L 45 QOO mas- 
sima serietà 

Viatetto Dani* - Via Beltrame 9 - 
21057 Oigiate Olona (VA) 

Tei 0331/638521 


VENDO programmi per Computer 
MSX, Ultime novità dal Giappone e 
dall'Inghilterra Prezzi bassi 1 " Seri- 
vere o telefonare. 

Compa retto Mauro ■ Via delle Aza- 
tee. 46 Sc/D * 00172 Roma 
Tetetenare pomeriggio 
Tel 06/2819750 

VENDO compatibile II + drive moni- 
lor F V . manuali e dischi vari, con 
Eprom Programmer L 1 110 000 
Ciottoli Marco - Via Guardo cci. 23 - 
50047 Prato (FI) 

Tei 0574/590556 

VENDO per Spectrum interlaccia 
joystick Kempston a L 30 000. inter- 
faccia Joystick programmabile pen- 
na ottica a L 30 000 e il software più 
nuovo. Anche fuori Roma 
Scrotain Filippo ■ Via di Trattone, 18 

- 00199 Roma 
Tel 8363763 

Possessori di PC IBM e compatibili 
CAMBIO software di ogni genere 
Inviate la va. lista, risponderò con fa 
mia. Scrivere o tele Iona re a: 

Dura! Paolo - Via Aqurleia. 25 - 
33100 Udine. 

Tel 0432/299190 

VENDO /CAM BIG programmi per 
CI 6-PLUS4 Spectrum 48 K, per C 1 6 
dispongo delle ultimissime novità 
sul mercato e per Spectrum oltre 
400 giochi. 

Monarchie Antonio - Via limavo, 13 

- 88046 Lamezia Terme fCZ). 

Tel 0968/27973 

VENDO novità Commodore - Speed 
Dos 40 tracce per C 128 - (sepie - 
Antisepic * Eprom - tutti ì tipi di car- 
tucce. 

Bifolchi Giordano - ViaG nei Corso, 
1 1 1 - 53045 Montepulciano. 

Tel 0578/757650 

VENDO blocco di 57 programmi per 
Commodore 64 su cassetta a sole L 

110.000. (Es. Turbo Tape ■ Decath- 
lon - Baseball ■ Personal data base - 
TotO professional eccj. Massima 
serietà 

Cazza niga Simone - Via S Ambro- 
gio. 125 - 22066 Menano C se (CO). 
Tel 031 / 744062 

CAM DÌO programmi Alari 520 ST 
Inviale lista - rispondere a lutti. 
Sarò Marco - V le Repubblica. 50 ■ 
50019 Sesto Fiorentino 
Tel. 055/440192 

Vi piacerebbe avere un programma 
di grafica con te istruzioni in Italiano 
che, mentre disegnate, vi crea iT li- 
stato che dà origine al vostro dis- 
egno. con un notevolissimo rispar- 
mio di memoria e la possibilità di 
salvare decine di schermate nello 
stesso nastrino 7 QL gralica della B 
G. Soft di Ravenna fa questo ed altro. 
Funziona anche nel QL versione ita- 
liana Per ricevere una dettagliata 
descrizione del programma o per 
ordinazioni, scrivere a 
Carlo Valisi - Via A. Acquacalda, 
2/ A - 48100 Ravenna 
Tel 0544/62392 

Prezzo confezione, L 26.000 ■+■ spe- 
se postali 

Spectrum programmi di utilità 
SCAMBIO preferibilmente se com- 
pleti di manuale. Inviare elenco del- 
tagliatile software -house e quantità 
istruzioni, 

Mona (di Maurizio - Via Vittorio Mon- 
tigli, 7 - 00168 Roma 

VENDO Commodore 128, floppy 
1541. ventoima raffreddamento 
stampante MP5 802 6 volumi rile- 
gati 'Input", tutto a L 1. 600.000 
Buialh Alessandro - Via Ravizza, 20 

- 20149 Milano 
Telefonare ore serali 
Tel 02/4980239 


VENDO C64 esecutive 1 stampante 
grafica bidirezionale MPS 803 + 
250 programmi il tutto a L 1 ,700.000 
Cera botto i Paolo - Via Briose hi, 22 - 
20136 Milano 
Te!. 02/8371945 

VÉNDO interfaccia t L 100.000; Mi- 
crodnve L 100 000 Alphacom 32 + 

3 rotoli L, 100.000: Tastiera Plus L. 
50000: tastiera professionale L 
50000 

ing. Luciano Pirn - Via delle Orten- 
sie. 36- 02100 Rieti 
Tel 0746/496677 

VENDO per Commodore 64 s miglio- 
ri programmi attualmente in circola- 
zione. ultime novità, prezzi bassissi- 
mi, massima serietà. 

Niccoli Gianluca - Via Macai lè. 103 - 
S1 100 Pistoia 
Tel. 0573/570741 

CAMBIO programmi per Alan 520 
ST 

Ermini Simone - Via ACeciom. 153- 
50142 Firenze 
Telefonare ore pasti 
Tei 055/708986 

É disponibile prog. originate lingua 
italiana per computer^ Atan 130 
XE/800 XL di tipo Ad v Grafico Molo 
La Stona Infinita 

Benaglia Donano - Via Pedemonte. 
15 - 20052 Monza IMI) 

Tel 039/835052 

VENDO stampante Sottosto GP 
500 AS un anno di vita ma usala po- 
chissimo Qualsiasi prova 
Gai Domenico - Via Botto, 5 - 10040 
Borgaretlo (TOl, 

Telefonare ore serali 
Tel 0 1 1 73581 1 35 

VENDO programmi per CBM 64 - 
1 28 - IBM PC - QL - Apple + Modem 
professionale per 64 ■ 128 - IBM PC 
- Apple - GL - Macintosh 
Carola Maurizio - Vìa L Lilio, 109 - 
00143 Roma 
Tel 06/5917363 

VENDO giochi e utility per CÉ4 
Prezzi modici, ultime novità e massi- 
ma serietà Richiedere lista gratuita. 
Pagamm Guido - Via Amendola 1 4 - 
48024 Massalombarda IRA) 

VENDO programma per Spedite m 
43 K. Uhi me novità mercato inglese, 
importate all'uscita contemporanea 
inglese Anche ad altri Sinclubo non 
soci vendiamo Mando a tutti la lista 
Sinclub Anccia (Roma). 

Soldati Luciano - Via P Marami. 5 ■ 
00040 Anccia (RO) 

Tel 06/9330622 

VENDO ZX Spectrum + manuali, ri- 
viste. rnlerface 1 , Mìe rod rive 4 inter- 
faccia Kempston. super ira stento re 
Tape - Mtcrodrive. o vari giochi 
Rastrelli Paolo ■ Via Fratelli Canoni, 

4 ■ 22029 Uggiate Trevano (CO) 

Tel 94 8B09 

CAMBIO solamente, programmi per 
ZX possibilmente programmi recen- 
ti e di buona qualità Inviare propria 
lista. 

Za rdo Sergio ■ Via 4 Novembre. 
24 /A - 21040 Uboldo (VAL 
Tei 9639929 

SCAMBIO programmi MSX Ne pos- 
seggo circa 7Q (Konami Hai, Sega 
Activision. Mastenronic, Kuma, Zap. 
Alligata. Philips, Virgin. Bubblebus 
eco.) Cerco le ultima novità inglesi di 
Ocean. Martech, Software Project®, 
D'omdarK, Actsvision, Llamasoft. Ulti- 
mate. Q uic k 51 iva 

Gabriele Nicolai - Via Catterò. 1 - 
Fizzonascci (MI). 

Telefonare ore serali, 

Tel 02/90723022 


SCAMBIO programmi ed informa- 
zioni Software e Hardware per Atan 
520ST. Rispondo a lutti. 

Pierantoni Giorgio - Via Franchini. 
16 - 40051 Àitedo (BO) 

Telefonare dopo le 20.00. 

Tel 051/87 151 S 

CAMBIO una cassetta "Ghostbu- 
ater" per Spectrum 48K con qualsia- 
si altro programma (preferibilmente 
"The Lords Midnight"). 

Prette Martmez Alessandro 
Via Senese. 53 - 50124 Firenze. 
Telefonare dalle ore 18.00. 

Tel 220984 

CAMBIO programmi per MSX Com- 
modore C64 - C 128 - Atan 800 XL 
Bacchetta Guglielmo - Casella Po- 
siate. 374 - 60035 Jesi (AN) 
Telefonare dalle ore 8.30 alle ore 
13.30 e dalle ore 20 00, 

Tel 0731 /567Q5 - 07 1 / 58931 1 

CAMBIO/ VENDO giochi per Com- 
modore 64. tra cui Duran Duran. The 
New Rocm, Night Reom. Night $ha- 
de. Karaté C barn p 2*. Arrenai 1-2-3, 
The Eidolon, Kane Dragon Situile e 
tanti altri ancora. 

Vendo ZX Spectrum + Plus, nuòvis- 
simo con tantissimi programmi tra 
cui Alien 8, Po un eh Qui. Gladiator. e 
tantissimi ancora a prezzo da accor- 
dare 

Vendo 1 ritenevi sion a L. 100.000 + 
cartucce di tutti i tipi a L. 20.000 cad. 
(fathom, While Water eccj. Scrivete 
o telefonate, rispondo a lutti 
Carello Valentino - Via Rossi. 20 - 
21020 Barasse (VA} 

Tese tonare ore pasti 
Tel 0332/747492 

CAMBIO /VENDO software per si* 
Sterni MSX. 150 programmi. 

Claudio Voci - Via Molino di Pesce - 
rota, 130 * 40131 Bologna 
Telefonare dalie ore 15 00 alte ore 

21.00, 

Tel. 051 /G342577 

VENDO VIC20 4- registratore + joy- 
stick + espansione 16K switchable 
t tantissimi giochi e riviste a L 
300 000 

Lagonwsino Marco - Via Livorno. 
5f 5/C - 20099 S S Giovanni (MI) 
Telefonare ore pasti. 

Tel 02/2408204 

Attenzione* Eccezionale super pi- 
leria irripetibile, vendo in blocco a L 
600 000 spese comprese in tutta Ita- 
lia' ZX Spectrum 48K con alimenta- 
tore e cavetti per collegamento con 
cassetta originale Psion - Seiko sha 
GP-50S con alimentatore - registra- 
tore Watson - 10 rettoti di carta per 
stampante GP-505 Manuali. Alla 
scoperta ZX Spectrum - 77 pro- 
grammi per Spectrum - Programmi 
e applicazioni per lo ZX Spectrum - 
tl libro del Microdnve - Approfondire 
la conoscenza dello Spectrum con 
cassetta - Programmare immediata- 
mente lo Spectrum con cassetta - 
Assembler e linguaggio macchina 
per principianti con cassetta Inoltre 
10 cassette piene di programmi tutti 
d> buona qualità e altri di altissima 
es SpecUum Write della Jce. Super 
compilatore più Dirne i . 2. 3, 4 della 
NeweL ed altri. Per concludere alle- 
go due cassette vergini, il tuto e per- 
fettamente funzionante, inoltre alle- 
go fogli fotocopiati per spiegare gio- 
chi e utility. 

Per coloro che sono in provincia di 
Verona o Trento il sopra elencato 
materiate lo consegno io personal- 
mente Per contattarmi prego scri- 
vere a questo indirizzo 
Maroadi Dino - Loc Martora, 2 - 
37018 Malcesme (VI- 
VENDO gioco elettronico tascabile 
"Gorgon Prezzo da trattate 
Violino Marco ■ V le dei Cipressi, 2 - 
1 0090 Bruino (TO) 

Tel 9087466 


VENDO programmi per C64 e Atan 
400/800/800 XL/130 XE Arrivi set- 
timanali di novità dagli U.S.A. per 
Atan sia disco ohe nastro, per Com- 
modore solo disco. 

Branca Fabrizio - ViaS. Brigida, 5t - 
80133 Napoli 
Tel 081/320284 

VENDO ZX Spectrum 48K PLUS + 
interfaccia 2 + copriteli era + 2 libri 
a sole L 200 000 

Candela Livio - Vra Stelvio, 80 * 
10141 Torino 

Telefonare dalle ore 13.00 alte ore 

14.00, dal martedì al sabato. 

Tel. 011/720151 

VENDO cassette di programmi per 
C64, Ci6, V1C 20 e Spectrum (a poco 
prezzo, quasi gratis!), Rie h edere li- 
sta 

Violino Marco - V le dei Cipressi, 2 - 
10090 Bruino (TQ) 

Tel. 9087466 

VENDO trasmettitore FM 2W 
90-M10 MHz in scatola metàliccd 
nera con modulazione di frequenza 
a diodo varicap. T eief ornate mi tratte- 
remo un prezzo 

Violino Marco - V le dei Cipressi, 2 - 
10090 Bruino (TO) 

Tel. 9087466 

VENDO più di 150 programmi per 
computer Alari Invio lista gratuita- 
mente Alcuni titoli - Ghostbusters. 
Hutk. Spiderman. Karateka. Zaxxon, 
Basic Compila* 

Di Salvo Carmelo -C so dei Mille, 
1393/L - 90122 Palermo 
Te! 091/477547 

Se hai un Computer MSX o Spec- 
trum e cerchi competenza, serietà e 
professionalità, rivolgiti al Computer 
Club Roma Talenti, presso 
D'Ascenzo Massimo - Via F D'Qvi- 
dio 109 - 00137 Roma, 

Telefonare ore pasti 
Tel 06/8280043 

VENDO programmi MSX pratica- 
mente tutta la produzione nazionale. 
Scrivere o telefonare a 
Pinto Paolo - Via Umbria, 4 - 84098 
Ponlecagnano (SA), 

Telefonare dalle ore 13,30 m poi 
Tel 089/849221 

VENDO Computer Philips MSX con 
80 KRAM. monitor fosfori verdi, regi- 
stratore e in più giochi, database, 
molti libri ad un prezzo favoloso "L 
850.000" Il tutto trattabile 
Gerboni Diego - Via Fra tesola. 9 - 
37047 S Bonifacio (VR) 

Telefonare dalle ore 12 30 alle ore 
19 30 

Tel G45/7613094 

SCAMBIO i miei 150 videogames 
(Catch, Impossible Mission tl, Carnei 
Tropy, Gremfinsicon ii solo The Dal- 
las Quest, su nastro. 

M B. lo do lutti e 150 i giochi sciò per 
1 

Berli Augusto - P za Margherita, 7 - 
04018 Sozze (CT) 

Telefonare dopo te ore 2030 
Tgl. 0773/887602 

CAMBIO/ VENDO giochi per CBM 
64. 2000 programmi in lista di cui 
tantissime novità Inviate liste Ri- 
sponderò con la mia. Annuncio 
sempre valido. 

Tarozzi Franco - Via 8 Settembre, 31 
- 44010 Filo (FÉ) 

Telefonare ore serali. 

Ter 0532/802000 

CAMBIO tantissimi programmi per 
CBM 64. ultime novità inviatemi le 
vostre liste, risponderò a tutti. 

Offro 1 disco pieno di programmi 
per 1 cartuccia Inty o Cofeco. 
Tarozzi Fabrizio- Via 8 Settembre. 
29 -44010 Filo (FÉ) 

Telefonare ore serali. 

Tei. 0532/802000 


VENDO C64 + registratóre e/o Vie 
20 +■ registratore Pnma voce L 
400 000 Seconda voce L 150000. 
Tutti e due ih ottimo stalo, usati ri- 
spettivamente 8 e 3 mesi 
Crespa n Adelchi - Vìa Tomolo, 35 - 
31015 Conegliano (TV). 

Telefonare dalle ore 13.00 alle ore 
20.00 

Te! 0438/63318 


Iscriviti allo Star soft Club 64 L'iscrr- 
zione è di L 10.000 e riceverai oltre 
alla tessera 2 dischi di novità e avrai 
a tua disposizione tutto il nostro 
software gratis. Ultimissime novità 
disponibili pc il tuo 64 
Starsoft Club - Casella Aperta ■ 
17049 Zinola (SV). 

VENDO /SCAMBIO software di ogni 
tipo per CBM 84 - Disponibilità di 
2500 litoti Ira cui aggiornamenti 
completi da USA. Inghilterra e Ger- 
mania con prezzi alla portata di tutti. 
Per informazioni scrivere o telefo- 
nare Max serietà Possibilità di ab- 
bonamenti alte novità. 

Uccellatori Paolo - Via Vandalmo. 
138 - 10142 Tonno, 

Telefonare dalle ore 19.00 alle ore 
22,00 

Tel. 011/792574 

VENDO La Storia infinita E disponi- 
bile nuovissimo Adventure grafico, 
originale m italiano, per Atari 800 XI. 
XE (due lati). 

Prenotatevi: Rivenditori telefonando 
al 0(2/6552921 (Corri potertele) - Pri- 
vati al 039/835052 
Benagtia Doriano - Via P indemonia, 
15 - 20052 MonzafMI). 

Tel 039/835052 

VENDO le ultime novità software per 
ZX Spectrum. compresi un ottimo 
programma di totocalcio per svilup- 
po sistemi, te Olimpiadi. Hambo e 
molti altri programmi, tra cui anche 
interpreti Pascal. Fortran, Assem- 
bler, ecc Tutto a prezzi incredibili 
(massimo 5.000 ti rei. Scrivere a 
Bottino Gabriele - Via delle Lettere 
a 12 - 53045 Montepulciano (Si). 

VENDO per MSX programmi dì tutti i 
tipi Giochi utili fy CPM/ compai Ol- 
tre 300 titoli selezionati, Forti sconti 
per quantità Garanzia di carica- 
mento Annuncio sempre valido 
Cardilo Giuseppe - Vra Tiziano. 78 - 
25124 Brescia 
Telefonare gre serali. 

Tel 030/3681434 

VENDO per C64 MSX, AmSttad 
CPC 46 4, Alari 520ST programmi in 
versione originale (hbn copiati), con 
relativi manuali, della Beyond, Mo- 
no lith e Pacific Enterprises. 

INFO TEAM 
Tel. 0965/58383 

VENDO interfaccia 1 + mucrodnve f 
diversi programmi + mancate sul 
microdnve a L 200.000 tratì. Il tutto 
ancora in garanzia. 

Andrei ni Sandro - Via A Cocchi. 39 - 
50131 Firenze. 

Tel 055/585691 

VENDO per ZX Spectrum in blocco 
circa 600 programmi a l. 100.000 
Cò mpro per ZX Spec Uu m du pi i caia - 
re di programmi nastro- Opus Drs- 
covery su nastro o anche su disco. 
Piroto Giampiero - V te delle Porcel- 
lane. 16 - 80131 Napoli. 

Telefonare ore serali, 

Tel 08 1/7435945 

VENDO programmi per ZX Spec- 
Lfurn 16/48 K (lune te novità inglesi) 
a L. 2.000 cadauno. Per ricevere 
gratuitamente la lista scrivere a: 
Lucchese Andrea ■ P.zia R. Str a u ss. 
IO - 90145 Palermo 
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I PROFESSIONISTI 

DELLA 

MICROINFORMATICA. 




ABRUZZI 


Lanciano -COMPUTER $HOP t Via Mario 
Bianco 2, Tel. 0872) 37266 » Pescara - M A- 
STER'S. Via Roma 87. Tel. {085} 420675 • 
Vasto - DATAGRAPH, C.so Europa 32. 
Tel. (0873) 53515 


CALABRIA 


Cosenza - CS. COSENZA SOFTWARE. 
Via S. Croce 23. TeL (0984) 395171 * Co- 
senza - DEH VE Via M assuuu 25. TeL 
(0984) 74 2 1 4 « Lamezia Terme - 1 N G . S A L- 
VATO'RE FUSTO. C.so Nicotera 99. Tel. 
(0968) 200700 


CAMPANIA 


Benevento - DE. VI COMPUTER, Via E. 
Goduti 62/64 TeL (0824) 540005 • Bene- 
vento ■ MASONli INFORMATICA. Via 
G.B. Pc russo 6 f Tei. (0824)47990 • Caserta 
- MtCRODIGIT, Via Colombo 26, Tel. 
(0823) 442435 » Napoli - COMPUTER 
FACTORY. Via L. Giordano 40/42, TeL 
(081 ) 241242 * Napoli - COMPUTER FAC- 
TORY, Via G Marino H/13, Tel. (081) 
621379 * Portici - NUOVA INFORMATI- 
CA SHOP, Via Libertà 185/191, Tei. (081) 
7755485 + Salerno - GENERAL COMPU- 
TER, C.so Garibaldi 56, TeL (089) 237835 


EMILIA-ROMAGNA 


Faenza - VIDEOCQMPUM ANI A, Via Ca- 
mangl 29/6, TeL (0546) 662296 ■ Forlì - 
HOME à PERSONAL COMPUTER, P.z- 
za Melozzo 1, TeL (0543) 35209 • Parma - 
BIT SHOW. Via Borgo Parente 14/E, Tel. 
(0521) 25014 « Sassuolo - MICROINFOR- 
MATICA, P.zza Martiri Partig. 31. Tel. 
(0536) 802955 * Scandiano -INFORM ATI- 
CA SYSTEM, Via Statale 13/ A, Tel. (0522) 
857920 


FRIULI-VENEZIA GIULIA 

Trieste - COMPUTER SHOP, Via P. Reti 
6. Tel. (040) 61602 » Udine - P.S. ELET- 
TRONICA, Via Tavagnacco 89/91, Tel. 
(0432) 482086 


LAZIO 


Latina - EASY- BYTE LATINA, Vie XVIII 
Dicembre 44, Tel. (0773) 482203 • Roma - 
COMPUTER WORLD, Via Del Traforo 
136, TeL (06) 460818 # Roma - COMPU- 
TRON SHOP. Largo Forano 7/8, Tel. (061 
8391556* Roma - EASY-BYTE, Via G. Vil- 
lani 24/26, TeL (06) 7811519 * Roma - 
CUMBO SALVATORE, Via Noni emana 
681. Tel. (06) 8922378 


LIGURIA 


Genova-Sampierdarena - EM M ESISTE- 
MI, Via G B Monti 91/93 R, Tel. (010) 
421687 * Genova - DATA 80. Via C Morin 
55 R, TeL (010) 532020 • Imperia - COM- 
PUTER SHOP, Via A. Doriu 45. Tel. 
(0183) 275448 


LOMBARDIA 


Arcuale - BEST COMPUTER COMPA- 
NY, Via IV Novembre 21 TeL (031)450314 


• Are se - DECO, Via Dei Platani 4, TeL 
(02) 9385132 • Bergamo - CENTRO MAX 
BORN, Via Camozzi 1 H. Tel- (035)237756 

* Brescia - IL COMPUTER, Via Solferino 
5, TeL (030)42100* Busto Araldo- - BUSTO 
BIT. Vìa Gavinana 17. Tel. (0331 ) 625034 • 
Cesano Moderno - ELECTRONIC CEN- 
TER, Via Ferrini 6, Tel. (0362) 520728 • 
Cìniscllo Balsamo - GBC ITALI AN A, VJe 
Matteotti 66, TeL (02) 6181801 • Como - 
Fraz. Ta ve mola - GE.CO.M., Vìa Asiago 
17, Tel. (031) 552201 * Fiorano Al Serio - 
MINERVA ELETTRONICA, Via G. Sora 
14, TeL (035) 711020 * Laechiarella - COM- 
PUTI: RI NO, Via 1 Maggio 79, Tel. (02) 
9007330 * Luino - MICROCOMPUTER. 
Via Amendola 48. Tel. (0332) 537536 * 
Meda - MORI RAFFAELLO, Via Pace 8, 
Te). (0362) 70040* Me legnalo - L'AMICÒ 
DEL COMPUTER, Via Castellini 25, Tel. 
(02) 9838341 * Milano - GBC ITALIANA. 
Via Pelrella 6, TeL (02) 2041051 • Milano - 
GBC ITALIANA, Via Cantoni 7, TeL (02) 
437478 * Monza - EMI. Via Azzone Vi- 
sconti 39, Tel. (039) 388275 * Pavia - SEN- 
N A COM PU TER SHOP. Via Calchi 5, TeL 
(0382) 35088 * Se regno - MOUSE, Via A, 
Volta IL, TeL (0362) 221702 • Sesto Calen- 
de - J.A.C. NUOVE TECNOLOGIE, Vìa 
Matteotti 38. TeL (0331 ) 923134 * Varese - 
SUPERGAME5 COMPUTER. Via Car- 
robbio 13. Tel. (0332) 241092 * Voghera - 
BYTE ELETTRONICA, Via Matteotti 65, 
Tel. (0383) 212280 


MARCHE 


Fermignano - MICRQTEL, Via Kennedv 
36, Tel. (0722) 54482 


MOLISE 


Campobasso - SISTEMA, Via Mons. Il Ba- 
lenimi 10, Tel. (0874) 94795 * Termoli - RO- 
SATI COMPUTER, Via Martìri della Resi- 
stenza 88, TeL (0875) 82291 


PIEMONTE 


Alba - PERSONAL & HOME COMPU- 
TER, Vìa Parti zza 2, Tel. (0173) 35441 * 
Alessandria - BIT SYSTEM, Vìa Savona- 
rola 13, TeL (0131)445692 * Cuneo - TRE- 
MA, Via C Emanuele III 20, TeL (0171) 
60983 * Favria Canavese - MISTER PER- 


BIT SHOP 
computer 



LA PRIMA RETE DI SPECIALISTI 
IN PERSONAL COMPUTER 


BIT SHOP PRIMAVERA S.p.A. 
VIA C. FARINI 82, 20159 MILANO 
TEL. (02) 6880429/6882171 


SONAL, Via C. Cattaneo 52. Tel. (0124) 
348344 a Torino - A B COMPUTER. C.so 
Grosseto 209, Tel. (01 1 1 2163665 a Torino - 
COMPUTER SHOP, Via Nizza 91, Tel. 
(Oli) 6509576 a Torino - ZUCCA COMPU- 
TER. Via Tripoli 179. Tel. (OH) 352262 a 
Verbali i a - ELLIOTT COMPUTER SHOP. 
P.zza Don Minzoni 32. Tel. (0323) 43517 a 
Vercelli - INFORMATICA GASTALDI, 
Via Agordat 14. Tel. (0161) 69755 


PUGLIA 


Bari - TECNOSISTEM1. P.zza Garibaldi 
55, Tel. (080) 210084 


SARDEGNA 


Cagliari - BIT SHOP. Vìa Zagabria 47. Tel. 
(070 I 490954 


SICILIA 


Caltanissetla - ELLONOR1 & AMICO, 
C.so Umberto 1 254/256, Tel. (0934) 25610 
a Catania - CENTRO INFORMATICA, 
P.zza Lonza 16, Tel. (095) 438573 a Catania 
- CENTRO INFORMATICA, Vìa Firenze 
209/21 1. Tel. (095 ) 436142 a Enna - Centro 
INFORMATICA. V ie delle Province 10. 
Tel. (0935) 2544! a Siracusa - UFFICIO 
2000, C.so Gelone 99, Tel. (0931) 64490 


TOSCANA 


Firenze - ELETTRONICA CENTOSTEL- 
LE, Via Centostelle 5/A/B, Tel. (055) 
610251 a Firenze- PAOLE TTI FERRERÒ, 
Via 11 Prato 4042-44 R. Tel. (055)296169 • 
Livorno - CPE ELETTRONICA. Via Paoli 
32. Tel. (0586) 27357 a Lucca - LOGOS IN- 
FORMATICA. V.le S. Concordie 160. Tel. 
(0583) 55519 . Massa - EURO COMPU- 
TER, P.zza Beriagnini 4, Tel. (0585) 
488663 a Pisa - 1T-LAB, V ia Marche 8 A/ 
B, Tel. (050) 552590 a Pistoia - OFFICE 
DATA SERVICE. Galleria Nazionale 22. 
Tel. (0573) 365871 a S. Croce Sull’Amo - 
TE- INFORMATICA, Via Della Pesa 41/ 
43. TeL (0571 ) 34692 a San Vincenzo - SILI- 
CON COMPUTER. Via G. Matteotti 54. 
Tel. (0565) 703159 


TRENTINO ALTO ADIGE 

Bolzano - BONTADI OSCAR. Piazza Ver- 
di 15/B. Tel. (0471) 971619 • Tremo - SE- 
DA. Via Sighele 7/1. Tel. (04611 984564 


UMBRIA 


Perugia - STUDIO SYSTEM. Via D’An- 
drcotto 49/55. Tel. (075) 754964 


VALLE D’AOSTA 


Aosta - IN FORM ATIQUE, Av. Du Con- 
seil des Commis 16, Tel, (0165) 362242 a 
Quart - IN FORM ATIQUE, Règion Ameri- 
que 31 (SS 26), Tel. (0165) 765173 


VENETO 


Belluno - CBL COMPUTER, P.zza S. 
Stefano 1. Tel. (0437) 212204 # Padova - 
COMPUTER POINT, Via Roma 63. Tel. 
(049) 22564 


AFFAREFATT( 


r AREFATTO 


w&m 


VÉNDO n'Ogramm per C64 solo su 
floppy ili credibile prezzo di L 
5 000 il deschetto doppia taccia pie- 
no Am vi setti marak tutte le novità 
Non perdete quest occasione Scri- 
vete a 

Foce. Nicola * Via Altopiano. 63 * 
40044 Pontecchio Marconi (BO) 

VENDO olire 2000 programmi origi- 
nali e di produzione propria per i 
seguenti computer 064 Ci 26, Man 
520. IBM PC richiedere ampio cata- 
logo descrittivo gratuito 
Mg strangolo Eliseo ■ Via Casilina. 
1641 - 00133 Roma 
Tel 06/6461176 

VENDO per VIC 20 £ EXP Pro- 
gram mer's Aid Mach L Mon - Forth 
e altri programmi CARI e non, su c 
o d 

Per Plus 4: ultime novità (Timeslip - 
P. 1) molli altri su d. o c. 

Per 64 ver do/ scambio /compro so- 
lo ottimi programmi comprese ulti- 
me novità (WG * FL S1M II • Stnp 
Poker..}. Annuncio sempre valido 
Giuliano Stefano ■ Via Pnv da Oso 
Buenos Aires 18 - 16043 CHiavari 

mi 

Telefonare dopo le ore 2030 

Tei 0165/314605 

Per C64 ■ 126 - - 4 - C*6 VENDO- 
/SCAMBIO /COMPRO programmi 
Per 64 ne ho 300 tra i quali Win ter 
Game Music Shop.Summ G Dood 
le Bassotte r - Indiana Jones. Flight 
5<m II. Su disco e cassetta 
Vendo programma simulatore a* 
Print Shop Spectrum 48 K per C64 + 
4 novità eccezionali* Sempre valido 
Bard righi Leonardo - Via Aureiia 
20? - 16030 ZoagSi (GE) 

Tele Iona re dopo cena 
Tei 0165/259652 

VENDO software MSX, simulazioni 
pariate su elicottero, il gioco dei Puf- 
fi e tonte altre novità Prezzi favolosi 
Claudio Voci ■ V«a Molino di Pesca- 
rota. 30 - 40131 Bologna 
Telefonare dalie ore 15 00 alle ore 
21 , 00 . 

Tel 051/ 6342577 

VENDO programmi per ZX Spec- 
Irum 48/16 K Tra l piu lanosi vi 
ricordo: Jet-Pac. Bruco Lee. Alche- 
mi at; Raid Over Mosco weee Vendo 
a L 800 i programmi (in gruppo Ó 
singoli} 

DeiQda Mano - P zza Pitagora. 3 - 
09131 Cagliari 


VENDO monitor "Tenkqiek"a colon 
a L 400.006 (nuovissimo) per Spec- 
trum e GL 

Ling ua -Niero Ai pedo - Via Tittom. 3 

- 20033 Desio (Mi) 

VENDO programmi in MSX tantissi- 
mi titoli Scrivere o telefonare per 
richiedere liste Vendo inoltre stam- 
pante 40 colonne Philips MSX a L 
250 000 

Pinto Paolo - Vra Umbria, 4 - 84098 
Poritecagnano (SA) 

Tei 069 /849221 

Attenzione* La CAB Soft vende soft- 
ware per C64 a prezzi stracciatissi- 
mi e». 100 programmi cassetta ulti- 
me novità tutto compreso L 20.000 
CAB Soli - Via Genova 33 - 38086 
Pinzo lo [TNJ 
Telefonare ore ufficio. 

Tei 0465/51610 

VENDO computer CI 6 Completo di 
alimentatore, registratore, joystick 
Commodore con relativo libretto 
d istruzioni Più una cari nd gè piu 10 
cassette programmi, piu programma 
musicale con tastiera a L 250000 
Giampieiro Teodoro - Via Annibale 
di Francia. 46 - Tram |RA) 

VENDO su disco e cassetta per 
CBM 64 le seguenti ultime novità 
Wtnter Gam es - Summer Games I e 
Il - Rocky - Greemrms - Calcio Mun- 
dia E ■ Zo'O - Kyper Sport - Rambo - 
Break Street - Computer Baseball * 
Karateka - Tour de Franca - Catch - 
Bruce Lee - KungFu - Ghostbusters 

- E*plod>ng First 

Auceifo Emanuele - Via Livorno. 20 - 
71042 Cengnola (FGl 
Telefonare ore pasti e ore serali 
Tel 0665/22669 

VENDO ZX Spectrum Plus 48 K +■ 
interfaccia joystick programmabile 
+ joystick Tutto nuovo e garan li io a 
L 396 000 trattabili inclusi motti gio- 
chi tra i p<ù beili 

Olivieri Giovanni - Via Carducci. 20 ■ 
10070 Mappa no (TO) 

Telefonare ore serali 
Tel 01 1 i 9969046 

VENDO Apple He. scheda 80 colon- 
ne * 64 K. interfaccia parallela + 
software con manuali + 2 disk drive 
a soie L 2.000.000. 

Peiazzoni Massimo - Via Azalee. 4 - 
20070 Dresano (MI) 

Telefonare dalie ore 15 in poi 
Tel 02/9816346 


VENDO RC XT IBM compatibile. 
Ma m Board 256 Kb. tastiera IBM hke 
cabinet metallo apubito, basic su 
ROM. scheda Hercules IL monitor 
monocromatico +• soli wa re a L 
2 000000 

Fetozzoni Massimo ■ Via Azatee * - 
20070 Dresano (MI) 

Tel 02/9618346 


VENDO Sinclair ZX Specdum |6K * 
alimentatore + cavetti + libro Alla 
Scoperta delio ZXS ■+ cassetta gio- 
chi L 200-000 

Telefonare dalle ore 15.00 in poi 
Gemile Giovanni - Via Papa Giovan- 
ni XXtll. 3 - 72027 S Pietro V, COI BR} 
Tel 0631/652496 

VENDO opera completa "INPUT”, 
corso programmazione 064, Spec- 
trum eco Incluso i Assembler 
"Champ e il Simon Basic per la 
parte grafica del 64 Tutto a sole L 
65000 

Federico De Michele - Via Meropia. 
92 - 00147 Roma 
TeE 5123389 

VENDO programmi per Spectrum 
1 28 K o scambio tutte le ultime novria 
per il 126 K tra cui Gladi ator - Spirine 
40 eoe 

T uscano Francesco * Via Salici, 1 7 * 
20025 Legnano 
Tel 0331/597054 

VENDO i r ecc azionate programma 
Newsroom con relativo manuale (fo- 
tocopiato). Comprende 5 dischetti 
con cui sì pu6 stampare un giornali- 
no m lune le sue parli L 40 000 tutto 
compreso 

Merini Maurizio - Via America Lati- 
na, 1 1 3 - 03100 Prosinone 
Telefonare dalie ore 14 00 alfe ore 
1 7 00 e dalie ore 20 00 alle ore 22 00 
Tel 0775/6S4095 


VENDO causa cambio computer il 
programma Basic Ughlmng origina ■ 
ie su cassetta con manuale origina- 
le È un eccezionale uiliiy per la 
creazione di giochi m Basic Basic 
velocissimo e multitasking con ge- 
neratore di gtrik La confezione 
comprende due cassette di cui una 
dimostrarne e II tutto a L 50 000 
Morim Maurizio * Via America Lati- 
na, 113 - 03100 fresinone 
Telefonare dalie ore 14 00 alle ore 
1 7 00 e dal le ore 2 1 . 00 al le ore 22 00 
Tel 0775/654095 


VENDO programmi per MSX. oltre 
800 disponibili, anche su disco. 

Zac carelli Mauro - Via S Gherardi 
62 -00146 Roma 
Tel 06/5310655 

VENDO /SCAMBIO programmi per 
computer MSX su cassette e Quick 
Disk 

Castano Francesco - Via XXI Giu- 
gno 2 - 81020 Cancello Scalo (GB 
Telefonare ore pasti 
Tel 0823/801432 

VENDO programma «n italiano asso- 
lutamente originale per Atan 800 
XL-130 X£ La Storia infinito 1 Telefo- 
nare per richiederlo ad Alan Club 
Nord Ha ha- Tel 02/ 655292 1 
Benagfia Doriano - V a Pedemonte 
15 - 20052 Monza (MI} 

Tei 039/B35052 

VENDO CBM 64 * drive 1541 *■ 
stampante MPS 803 m blocco o se- 
paratamente Inviare le proprie of- 
ferte Vendo in blocco, inoltre 200 
dischetti zeppi di programmi, regi- 
strati sui due lati A presto . 
lov ino Enzo - CP 17iViadelTacca- 
ro. 30) - 84012 AngriiSA) 

VENDO/ COMPRO/SCAMBIO ulti- 
me novità USA su disco e cassetto 
per i computer s A tari Scrivere man- 
dando te propria lista a 
Servo! ini Luigi - Via La Spezia, Si - 
00162 Roma 

Telefonare dalle ore 16 DO alle ore 
2200 

Tei 06/7SS1219 

COMPRO software per MSX: T- 
Grapr- Biagger Alien ili Le Man$, 
Star Avenger Spoot and Ladders. 
Maxima eCc 

Vendo 36 programmi a L 2 OOO ca- 
dauno Spese postoli a carico del 
destinatane 

Riccio Gurdo - C so Lampano 154 - 
86079 Venafro (IS) 

Telefonare dalle ore 13 30 alfe ore 
T 5 OD e dalie ore 1 9 30 alle ore 22 .30. 
Tel 0865/904097 

VENDO Speci rum 48 K f microdrive 
■ Aplha Corri 32 i alimentai * 13 
cassette programmi + 2 libri JCE 
con cassetta ■ libro microdnve +■ 
altro materiale L 500000 Regate in- 
tarlacela 1 NF 

Federici Ugo - 00048 Nettuno (RM) 
Telefonare dalle ore 20.00 alle ore 
20.30 

Tei 06/9651594 




MERCATINO 
EG COMPUTER 

□ COMPRO 

□ VENDO 



Cognome 

Nomft 


Via 

N. 

C.A.P 

Città 

Prov 

Tel. 


Inviare questo tagliando a; EG COMPUTER 

- Vb Ferri 6 - 20092 Cinbello B. 


Al Micro Computer Club amicizia- 
cordialità a tutto ri software esistente 
per sistemi MSX Commodore 126- 
64-T6 Plus 4 Telefona o scovi 
Micro Computer Club ■ Via Pan tizi 
13 * 20146 Milano 
Telefonare ore ufficio 
Tel 02/4225278 

VENDO programmi di (uhi < generi 
per 1 computer MSX a prezzi mtereS’ 
santissimi 

Cristiano Nassisi - Via Don E Caz- 
zarla 2/a - Uscate (MI). 

Tel 9567818 

VENDO qualsiasi programma per 
Corrim 64 novità continuamente ag- 
giornate. Solo su disco 
Melandri Danilo - Oasi -Park Via 
Tarquinia Colla li no, 58 - Roma 
Tetolonare dalle ore 20,00 in poi 
Tel 06/7662112 

VENDO a prezzi bassissimi pro- 
grammi per Commodore 64/128 su 
disco e su nastro Per listo gratuito 
inviare francobollo 0 telefonare 
Marzorati Fabnzio - Via Mascagni 
46 - 20O34 Gì ussaro 4 Mi) 
Telefonare lunedi -mar tedi ore pasti 
Tei 0362/853390 

VENDO programmi per MSX - tutte 
le ultime novia su cassetta e su di- 
schetto Krught LOTO Elidon NOrih 
Sea Elyctoper Master of Campa 
Friiity Franta? ecc 
Marcello 

Telefonare dopo te ore 20 00 
tei 06/7867520 

VENDO programmi per CBM 64 su 
disco Ampia scelto ira circa 500 
Splenoidr programmi Anche novità 
Se se interessato richiedi gratuita 
mente fa lista l prezzi sono fantasti- 
ci f Programmi come Carnet Trophy. 
Galch, Tour de Frante. Fr Bruno's 
BpMing ecc 

Celimi Giampaolo - Via Paradiso 41 
- 66100 Chieti 
Telefonate pomeriggio 
Tei 0871/32900 

VENDO nuovissimo Sony 75 MSX * 
(Oy stick ■+ programmi su cassetto 
Tutto a L 50O.OO0. 

In torto Giuseppe - Via degli Arane!. 
33 * 80067 Sorrento jNAi 
Telefonare dalie ore 14.00 alle ore 
T6.O0 

Tei. 061 /S77T604 

VENDO per CBM 64 disco conte- 
nente 4 bellissimi giochi Tour de 
Franco, Fi ve a side 1941. Gonion- 
Sion, Rupert Toy Party Tutti a L 
25000 compreso disco e spese po- 
stali 

Rattizzar* Édy - Via Roma 118 - 
32010 Fortigna iBU 
Tefetonare ore pasti 
Tel 0437/771022 

VENDO programmi per G 16 oltre 
150 titoli a» prezzo di L 4 OOO Pro* 
grammi C 64 ottre 2000 RRG ai prez - 
zo di L 4 OOO Se vuoi puoi iscriverti 
ai nostro Club Software Computer 
Club c/o 

Baltagm Donano - Via Firenze 20 - 
13060 vaideogo fVCl 
Tel 015/680468 

VENDO- CAMBIO Circa T5O0 titoli 
per C 64 ultime novi te Ritorno al 
futuro, The Gcon.-es Scarabeo 5 . Be ■ 
ach Heàd II e tanti altri Disponibilità 
Su Tape e Disk 

Vendo a L 2 500 ogni singola fac- 
ciata di un disco e & prezzi stracciati 
su cassetta Disposto a fare scambio 
se vero affare PS in arrivo Dra- 
goni Lear. Gommando & alir< cosa 
asporti a contatto rmP Annuncio 
sempre valido, gradite le ieletonate 
De Nicola Giuseppe - Via G Gu e ro- 
tore 16 - 84014 Nocera inferiore 
Telefonare dalle ore 16.00 alle ore 
20.00 

Tel Otìl '926762 


SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO 



~JC© 

Libri di informatica 
con cassetta 



SINCLAIR ZX SPECTRUM 
Assembler e linguaggio 
macchina per principianti 

di WILLIAM TANG 
Arche se non avete alcuna 
esperienza nell'uso di 
linguaggi di tipo Assembler 
questo libro vi metterà in 
grado di apprezzare al 
meglio le potenzialità del 
linguaggio macchina del 
vostro ZX SPECTRUM 
Pag 256 

Libro piu cassetta. 

Cod. 9000 l. 25,000 



PROGRAMMARE 
IMMEDIATAMENTE LO 
SPECTRUM 

di TIM HARTNÈ Ll- 
QuestO libro con cassetta 
rappresenta l'unico modo 
per imparare a 
programmare lo ZX 
SPECTRUM in soli SO minuti, 
li metodo di apprendimento 
si basa sull'ascoso della 
cassetta il libro inoltre 
riporta i listati di 30 
programmi di giochi, utilità e 
grafica, alcuni dei quali sono 
memorizzati sulla cassetta 
Pag 128. 

Libro p*u cassetta 

Cod. 9002 L. 25.000 


CR£Alf GIOCHI ARCADE 
COL VOSTRO spfggUM 



CREATE GIOCHI ARCADE 
COL VOSTRO SPECTRUM 

di DANIEL HAVWGOD 
Gli argomenti esaminati in 
dettaglio sono l'animazione 
degli oggetti, lo scrollino 
dello schermo e firn prego 
dei comandi PEEK e PQKE 
per il toro uso piu corretto, 
il tutto è accompagnato da 
18 programmi la maggior 
parte dei quali sono stati 
registrati sulla cassetta 
allegata ai volume 
Pag 116. 

Libro piu cassetta 

Cod, 9005 L 25,000 


AmtOFONMRE 
LA CONOSCENZA 
DELLO SPECTRUM 


i QtWTN X3bB 



APPROFONDIRE LA 
CONOSCENZA DELLO 
SPECTRUM 

Pi DIIWYN JONES 
Dopo avere familiarizzato 
con la programmazione 
dello SPECTRUM, avrete 
bisogno dr questa 
impareggiabile guida per 
valorizzare le tecniche ed 
i concetti di 
programmazione 
Tra i programmi troverete 
INTRUDER* e LABIRINTO 50. 
Quest'ultimo memorizzato 
su CASSETTA insieme alle 
migliori routine* 

Pag 240 

Libro più cassetta. 

Cod, 9004 L. 50.000 



PROGRAMMIAMO INSIEME 
LO SPECTRUM 

di TJM marine ll e DR.WYN 
JONES 

Oltre 100 programmi 
e routine* - di sicuro 
funzionamento 



_a maggior parte det 
programmi sono 
memorizzati sulla cassetta 
allegata ai libro II suo 
prego particolare sta 
nei dea di aver collegato 
i -stati con un testo di 
spiegazioni che io rendono 
un poderoso manuale 
d consultazione. 



* 


o ^ a 




Pag 232 

Lóro imu cassetta 

Cod. 9006 L 30.000 


Jee 


BASIC & FORTRAN PER 
SPECTRUM 

di WAINWRIGMT 0 GRANI 
Questo libro può essere 
utilizzato per imparare sia 
il FORTRAN Che il BASIC 
od anche per apprendere 
entrambi i linguaggi 
con temporaneamente 
sul vostro Spettnjm 
Nella cassetta allegata ai 
libro é stato inserito un 
interprete FORTRAN per lo 
Spectrum che vi aiuterà 
subito a comprendere t 
fondamenti della 
programmazione in 
FORTRAN Pag SS 
Libro più cassetta 
Cod- 9007 L, 25.000 





POTENZIATE IL VOSTRO 
SPECTRUM 

dt DAVID WEBB 
Oltre 50 routine* in 
linguaggio macchina già 
pronte per l'uso' Senza 
nessuno sforzo 
supplementare potete 
superare re limitazioni dei 
BASIC e dare al vostro 
Spectrum maggiore 
potenzialità 

Al libro viene allegata una 
cassetta contenente l 
programmi BASIC necessari 
per ii canea mento delie 
routine* in linguaggio 
macchina Pag 228 
Libro più cassetta. 

Cod. 9008 L, 30.000 


49 GIOCHI ESPLOSIVI PER 
LO SPECTRUM 

dr TIM H ARIMELI 
Questo libro contiene una 
raccolta di 49 programmi 
reiativr a giochi di alta 
qualità 

Oltre che per una grande 
varietà dt argomenti. I 
games proposti si 
distinguono per l'eccellente 
grafica 

Al libro e allegata una 
cassetta software con 25 
giochi tra < più appassionanti 
Rag 204 

Libro piu cassetta. 

Cod. 9009 L 30,000 


GRAFICA AVANZATA CON 
LO SPECTRUM 

di ANGELI e JONES 
Questo testo é un trattato 
compiete di teoria, 
applicazioni ed esercizi 
grafici di altissima qualità e 
livello 

Con la cassetta contenente 
le principali routine* 
costituisce un vero e 
proprio package che sfrutta 
fino tn f ondo le risorse dello 
Spectrum, ma che putì 
essere utilizzato anche per 
altri home e personal 
computer 
Pag 380 

Libro più cassetta. 

Cod. 9010 L 35,000 


POTENZIATE 
IL VOSTRO SPECTRUM 


GRAFICA E SUONO 
PER IL LAVORO E IL GIOCO 
CON LO ZX SPECTRUM 



GRAFICA E SUONO PER IL 
LAVORO E IL GIOCO CON LO 
SPECTRUM 

di ROSSELLA e MASSIMO 
00 ARON 

Sulla base della trattazione 
semplice ed esauriente e dei 
moltissimi esempi pratici,, la 
maggior parte dei quali 
sono riprodotti sulla 
cassetta software ai legata 
al libro, anche chi Si avvicina 
per la prima volta a questo 
campo può imparare 
facilmente le regole e i 
trucchi per creare compiessi 
disegni 
Pag 116 

Libi o più cassetta 

Cod. 9011 L 25.QQ0 


ZX SPECTRUM * 
LINGUAGGIO 
MACCHINA AVANZATO 



ZX SPECTRUM + 
LINGUAGGIO MACCHINA 
AVANZATO 

di DAVID WEBB 
ll librò e dedicato a coloro 
che vogliono approfondire 
la conoscenza dei 
linguaggio macchina dello 
Spectrum. Attraverso una 
progressiva panoramica, si 
tende a dimostrare quanto 
vasti siano i confini dette 
potenzialità di questo 
gioiello della tecnologia. 

Pag 252 

Libro più cassetta 

Còd. 9012 L 30.000 


METTETE AL LAVORO 
IL VOSTRO VIC 20 S 





METTETE AL LAVORO IL 
VOSTRO VIC 20 ì 

di TQM LAU 
Questo irbro contiene i 
listati di 15 programmi di 
uso generale sia per le 
applicazioni domestiche che 
gestionali. 

Nella cassetta allegata al 
libro, abbiamo inserito a 
titolo esemplificativo alcuni 
di quest» programmi 
lasciando gli altri a voi. 
convinti dell'utilità didattica 
Pag 140 

libro più cassetta 

Cod. 9100 L. 25.000 
















L ASC DEL LINGUAGGIO 
MACCHINA PER IL C 16 



IL MIO 

COMMODORE 64 


COMMODORE CI 6 

di BRyan lloyD 
Scopo del libro è quello di 
mettervi subito in grado di 
programmare tE vostro 
Commodore C16. 
utilizzando anche le 
istruzioni del BASIC versione 
3 5 presente nei computer 
La cassetta allegata al biffo 
faciliterà ancora di più il 
raggiungimento del vostro 
obbiettivo Pag 182 
Libro più cassetta 
Cod 9115 L + 23.000 



L ABC DEL LINGUAGGIO 
MACCHINA PER IL C16 

di OANNV DAVI 5 
Ricco di molti esempi 
pratici, il libro vi schiude le 
porte al mondo del 
linguaggio macchina sui 
vostro CI 6 La cassetta che 
lo accompagna contiene 
alcuni programmi a 
dimostrazione dei risultati 
soprendenti ottenibili con li 
linguaggio macchina 
in appendice, l'intera mappa 
della memoria del CI 6 
Pag 164 

Libro piu cassetta 

Cod 9116 L. 55.000 



IL MIO COMMODORE 64 

di ROGER VALENTINE 
Lo scopo principale di 
questo libro é di mostrare 
come lavorano i programmi 
insegnandovi motti segreti 
suda programmazione del 
COMMODORE 64 
Nella cassetta in dotazione 
troverete oltre a motti 
programmi il "CAR BOr un 
completo ed esauriente 
DATABASE 
Pag 132 

Libro piu cassetta 

Cod 9150 L 25.000 



COME PROGRAMMARE IL 
TUO COMMODORE 64 

di TIM HARTNÉLL e ROBERT 
YOUNC 

Tim h art nell, uno dei piu 
prolifici ed esperti autori, di 
computer, ha raccolto in 
questo volume. Oltre 50 
esempi applicativi di 
routines e programmi Pi- 
gici; hi, matematica, utilità e 
musica i piu interessanti dei 
duali sono riportati su 
cassetta 
Pag 123 

Libro piu cassetta 

cod. 9151 L 25.DOO 



COMMODORE 64: 

I SEGRETI DEL LINGUAGGIO 
MACCHINA 

di MARK GREENSHIELDS 
Con questo hbro. 
dominerete facilmente e 
velocemente il linguaggio 
macchina del vostro 
Commodore 64 
Nella cassetta software 
allegata al libro troverete 
una splendida sorpresa 
I assemblatore 
disassem tosatore 
5UPERM0N scritto da JiM 
BUTTE RRELD 

programmatore ben noto 
agli addetti ai lavori 
Pag 288 Libro pau cassetta 

Cód. 9152 L 30.000 


SPRITES & SUONO 
DEL COMMODORE 64 

Irtrmhu JmgnwKUKn irrairara 4 pvfi» 

* mavì >J CtDmdai 64 

* eETER PERAaAO 



SPRITES 3 SUONO DEL 
COMMODORE 64 

di PETER GERRARD 
Questo libro P una raccolta 
utilissima di subroutmes. in 
BASIC ed m assembly che 
comprende molti 
videogame^, up 
interessante assemblatore 
che vi permetterà di 
avvicinarvi in modo semplice 
al linguaggio macchina, una 
serie di accorgimenti per 
facilitarvi l'uso degli spntes 
ed infine un pratico 
insegnamento di come 
gestire il suono 
Pag 320 

Libro piu cassetta 

Cod, 9153 L 30.000 






APPLICAZIONI 
COMMERCIALI PER IL 
COMMODORE 64 

di JAMES HALL 
Anche un home computer 
pub costituire un valido 
aiuto per le proprie attività 
di lavoro, il testo passa in 
rassegna diversi campi 
inventari, contabilità, 
elaborazione testi, ecc . per 
ognuno fornisce consigli e 
programmi Pag 252 
Libro più cassetta 
Cod 9154 L. 35.000 



L ABC DEL LINGUAGGIO 
MACCHINA SUL 
COMMODORE 64 

di DANNY DAVIS 
Scoprite la vera potenzialità 
del vostro C64 dialogando 
con lui nella sua lingua I 
risultati non sr faranno 
attendere rapidità, 
compatterà e potenza 
saranno alla vostra portata 
in breve tempo Nella 
cassetta allegata al libro 
troverete anche un 
programma che vi 
consentirà di scrivere 
direttamente in linguaggio 
macchina Pag 215 
Libro piu cassetta 
Cod. 9155 L 29.000 



ORE 10: LEZIONE DI BASIC 

di AMADIO GOZZI 
un vero e proprio corso 
completo di lezioni, 
programmi ed esercizi per 
impalare a programmare il 
BASIC sul Commodore 64 il 
testo e gli esercizi sono 
frutto dell'esperienza di 
una scuola di 
programmazione Al 
termine si sarà in grado di 
sviluppare da soli i propri 
programmi; non sono 
richieste nozioni preliminari 
di alcun genere Pag 140 
Libro piu cassetta 
Cod. 9156 L 29.000 



MATEMATICA E FISICA 
CON C 64 C 12B É MS* 

diG POLITI 

il loro si pone colie obiettivo 
quello di apprendere i 
principi delia programmazione 
BASIC prendendo spuntò da 
semplici questioni 
matematiche 

m una seconda fase vengono 
affrontati Df odemi 
matematici e fisici i ibi quali 
l'uso dei computer fornisce 
un appoggio didattico alia 
soluzione di problemi 
Libro + Cassetra 
Pag SO 

Cód 9158 L 32 000 



MSX BASIC SONY 

di F BARBA 

Il libro analizza la sintassi e 
le possibilità offerte 
da ir MSX Basic Microsoft 
Nato come guida al home 
computer Sony Hit Bit. 
costituisce il riferimento per 
tutti i calcolatori che 
supportano IMS* Basic, 
data la compatibilita per 
definizione di Questo 
linguaggio Al libro e acclusa 
una cassetta con esempi 
illustrativi e didattici 
Pag 208 

Libro Piu cassetta 

Cod 9400 L, 30.000 



MUSICA SINTETIZZATA 
IN WISX BASIC 


MUSICA SINTETIZZATA IN 
MSX BASIC 

di FRANCO BARBA 
i computer* MSX 
contengono normalmente fi 
chip per ii suono a tre voci 
il software musicale 
descritto in questo i»bro 
dimostra che è possibile 
trasformare i piccoli MSX sn 
veri sintetizzatori Nella 
cassetta sono presenti 
alcun: effetti ottenibili ed i 
relativi listati. Pag 148 
Libro più cassetta 
Cod. 9500 L 30.000 



PROGRAMMI IN MSK 

di VINCE APP$ 

Questo libro è destinato 
a tutti coloro che vogliono 
•imparare a usar e net 
migliore oei modi l’MSx BASit 
programmi, presentati 
n forma di listato 
e su cassetta. 

affrontano i remi più diversi 
giochi. oata base, ad venture, 
Simulatore di vo*o e sono 
compatibili con rutti 
computer MSX Pag 156 
libro più cassetta 
COd. 9502 L 28 000 



IMPARIAMO IL BASIC PER 
IL SISTEMA MSX 

di FRANCESE NETTI 
DANESE ■ CHIMENT1 
Testo completo e lineare 
per coloro che vogliono 
programmare in MSX BASIC 
Corredato da numerosissimi 
esempi, si compone di 2B 
capitoli, nei quali viene 
trattato tutto 
sull'argomento, dall 'uso dd 
file* alla gestione delia 
grafica e del suono, dall uso 
delle stampanti a quello dei 
disk -drive Pag 245 
Libro piu cassetta 
Cod 9504 L. 3S ODO 



IMPARIAMO IL PASCAL SUL 
NOSTRO COMPUTER 

di JEREMY RUSTQN 
Ne) libro sono riportati i 
listati Or due programmi per 
tradurre le istruzioni 
PASCAL ■ m BASIC 
il primo compilatore è 
scritto in BASIC MICROSOFT 
quindi e adatto |i personal 
computer IBM PC IBM 
compatìbili* OLIVETTI M 10 - 
M 20 - M 21 M 24. HP 
150 fi secondo e scritto m 
Basic SINCLAIR per lo ZX 
Spectrum ed è fornito su 
cassetta software allegata 
allibro Pag 112 
Libro più cassetta 
Cod. 9800 L. 25 000 
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\ t7“ 1 IL LIBRO DEL MICRO DRIVE 

> / \ 5PECTRUM 

r di JAN LOGAN 

""" il testo contiene ampi 

* __ \ , dettagli tecnici ed operativi 

fJT* sull'interfaccia 1. 

comprendenti! nuovi 

■ 1 comandi BASIC aggiunti per 

l'uso di Mie rodo ve. Rete 
JHpw - Locate e interfaccia seriale 

/ à R5232 

J Pag w 

— m Cod. 9001 L 16.000 
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FORTH PER SPECTRUM 

d» DON THOMASSON 
Questo libro è un aiuto 
essenziate per chiunque 
desideri scoprire il vero 
patentate del FORTH sul 
proprio 5PECTRUM ed e 
l'ideale sia per <1 principiante 
che per il program ma toro 
avanzato in quanto propone 
esempi e spiegazioni 
semplici ed esaurienti 
Pag 128 

Cod 9005 L 15.000 




ALLA SCOPERTA PEL QL IL 
COMPUTER SINCLAIR 

di ANDREW NELSON 
Progettato per una migliore 
e oru lineare realizzazione 
dei programmi, il 
SuperBASIC SINCLAIR il 
linguaggio di cui e 
corredato il QL e quanto dr 
piu avanzato se possa 
immaginare nel campo della 
programmazione in Questo 
libro troverete la creazione 
di procedure, la 
programmazione 
strutturata. >a grafica ad 
altissima risoluzione del 
SuperSASEC 
Pag 144 

Cod. 9050 L, 20.000 


INTELLIGENZA ARTIFICIALE 
CON IL QL SINCLAIR 

di KElTH e STE VEN BRAIN 
Ancora una volta si 
dimostra quanto sia 
flessibile e potente il QL 
con il suo linguaggio di 
programmazione, il 
SuperBASIC il libro spiega i 
concetti di intelligenza 
Artificiate, presentandone 
alcuni esempi, dai piu 
semplici ai più complessi, 
senza necessità di imparare 
nuovi linguaggi ds 
programmazione Pag 208 
Cod. 9051 L. 26,000 



OL: GUIDA AVANZATA 

di ADRIAN DICKENS 
ideato per chi vuole 
saperne dr piu sul computer 
QL Sinclair e sul suo Sistema 
Operativo GD05. questa 
guida consente, fra J altro, 
l accesso alia 
multielaborazione e alle 
routine* della ROM, rivela la 
struttura della memoria e le 
variabili di Sistema e sprega 
come sia possibile ampliare 
il SuperBASIC aggiungendo 
ad esso proprie istruzioni e 
procedure Pag 300 
Cod 9052 L 38 000 
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PROGRAMMIAMO 
IN LINGUAGGIO 
MACCHINA SUL OL 

li ALAN GILF5 

li libro illustra m modo cniaro 1 
vantaggi me si possono 
ortensi in termini di eifiocnza, 
vefootà dtesecuZ’One e consumo 
di memoria, con b 
programmazione m. i.nguagg<j 
macchina sul QL è inoltre 
presente una esauriente 
spiegatone otH set cti istruzioni 
dei 68009 necESsaria per scrivere 
programmi m linguaggio 
macchina utilizzando ie routine 
det eidos resoenre in ROM 
Pai} m 

Cod 9053 L 26 000 


MUSICA AT . 

SINTETIZZATA uO^ 
CON ILC64 E C128 



MUSICA SINTETIZZATA CON 
IL C 64 | C 126 

S\ SA N WAUCH 

ji libro dedicato al 5*0. 'Soung 
interface Devare uno de p-u 
sofisticati wtemi per 13 
generatone dei suono 
rr piemen rato sui c 64 e C 12É 
rappr esenta un'cittima guida 
anche per chi è totalmente 
digiuno di musica T ut il, ■ 
programmi basic con tenue nei 
libro sono ampiamente ges:nn' 
e spiegai 1 Nel testo vengono 
fomite deiuctìaziOni relative a 
tutto c»0 Che riguarda ta musica 
e ia tecnica musiate cne v 
consentiranno di suonai il 
vostro Cnmmoocv>- come se fòsse 
la tastiera di un pianoforte 
Pag 230 

coti 91S? L 26 000 
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COMMODORE 128 

di FRANCO FRANCIA 
91 toro mette In evidenza 
qualità e difètti cne 
caratterizzano -1 Commodore 
I2fi insistendo 
par ticdar mente ^ f uxtvo 
linguaggi BASIC 70 
implementato e più 
generalmente su tutto Gó 
che lo contraddi';? inaue 
dal Commodore 64 
Pag 160 

COd, 9180 L 24 OOO 


COME PROGRAMMARE IL 
TUO r8M PC 


di T1M HARTNELL 



COME PROGRAMMARE IL 
TUO IBM PC 

pi T9M HARTNELL 
Questo libro è dedicato a 
quelle persone che pur 
possedendo un IBM PC 
credono di non essere in 
grado di programmi arto e si 
limitano ad usare ri software 
acquetato 

il libro comprende Oltre 50 
programmi d» grafica 
musica e matematica 
Pag 12& 

Cod. 92 O 0 L 20.000 


ASSEMBLER PER IBM 
PC E PC-XT 


ASSEMBLER PER IBM PC E 

■Ji PETER A&I 







Con questo libro ^-erete a 
programmare subito, con 
semplici programmi, m 
assembler Porrete rapidamente 
scrivere conprBse routine e 
ologrammi per la gestione oei 
v<jeo. le stamoe rar omero 
retJbor azione ai tavole, ecc 
Viene trattata ancre 
l'architettura oei PC 18W e 
timer faccsamento con ■ 

Lnguagg» BASIC e PASCAL 
li volume non necessita ia 
conoscenza di un I nguaggio di 
programmazione d; poi alto 
iiveno 
Pag J35 

CO0 9201 L 38.000 



LA PRIMA VOLTA CON 
APPLE 

di TIM hartnell 
imparare a programmare il 
vostro Apple e solo 
questione di ore 
Tiro Hartnell vi prende per 
mano e vi accompagna 
passo a passo in questa 
guida completa alla 
programmazione Apple 
Pag 134 

Cod 9300 L. 16 000 



ALLA SCOPERTA 
DELL APPLE , r 

di FRIEDMAN WAGNER e 
DQBLEP 

Una guida pratica sia per chi 
vuote acquistare 1 APPLE c. 
che per 1 possessori che 
vogliono saperne ai piu il 
toro comprende 9 hardware, 
il sistema operativo, la 
grafica. 1 linguaggi di 
programmazione 
implementabili in esso vi si 
trova un ut ite raffronto fra 
il nuovo APPLE t ed il SuO 
predecessore APPLE e 
Pag 144 

Cod. 9501 L 16 OOO 



APPLE MACINTOSH: IL 
COMPUTER MAGICO 

di E S CONNOLLV e 
P LIEBERMAN 
In questo libro c e tutto 
quello che vorreste sapere 
sull hardware e sui software 
dell' Apple Macintosh Ad 
esempio troviamo che cosa 
sta dietro alia magia delte 
Mac Windows, come 
ottenere if massimo dai 
Mouse come usare il 
M&cWfite il MacPaint e gii 
altri MacTools, come 
funziona il 68000. tutto sui 
minifloOPV. £CC 
Pag 192 

Cod, 9550 L. 2O 00O 























ATARI SERIE XL 

a cura ói ATARI 
SOFTWARE 5UPPQRT GROUP 

Attraverso una 
strutturazione modulare il 
testo tratta tutta i comanda 
fé funzioni e le istruzioni 
peculiari del BASIC ATARI 
Ad esempio un intero 
capitolo e dedicato alfa 
grafica, uno dei punti di 
forza di Atari Ricco di 
appendici nelle Quali 
troviamo anche l'insieme dei 
caratteri ATASCil. si rende 
indispensabile per chi si 
rivolge alla sene XL Atan 
Pag 160 

Cod 9411 L 16.000 


INSTALLAZIONE E USO 
CON ELEMENTI 
DI PROGRAMMAZIONE 
IN M5X BASIC 





INSTALLAZIONE E USO 
CON ELEMENTI DI 
PROGRAMMAZIONE 
IN MSX BASIC 

di GOLDSTAR SOFTWARE 
GROUP 

Il volume é dedicato a 
coloro che entrano 
nell informatica con un 
computer MSX Si compone 
di due Darti la prima 
contiene istruzioni per 
r installazione e le 
operazioni principali per 
mettere in funzione il 
calcolatore, la seconda è un 
compendio dettagliato delie 
istruzioni MSX BASIC 
Pag. 174 

Cod. 9501 L 20.000 



MSX: LINGUAGGIO 
MACCHINA 
E ASSEMBLY 

di JAN SINCLAIR 
il passo obbligato per un 
possessóre di computer 
MSX. dopo la 
programmazione BASIC, e 
fuso del linguaggio 
macchina e dell Asserti blv 
Con essi Si possono 
sfruttare veramence tutte 
le caratteristiche di velocità 
e di potenza di 
elaborazione Lo scopo di 
Questo libro e appunto 
Quello di guidarvi in quel 
mondo svelando i segreti 
delie ROM dei vostro MSX 
Pag 210 

Cod. 9505 L 25.000 


PROGRAMMARE 


nnponnflTicfl 


IN LOGO 


termìneperfemnne 



detonane smonto 
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L INFORMATICA TERMINE 
PER TERMINE 

di F MONTI e F NOMI 5 DI 
POLLONE 

Non è un comune glossario, 
ma un vero dizionario di 
informatica aggiornato e di 
pratica consultazione Vi 
sono spiegati tutti i termini 
e le espressioni comuni e 
meno comuni nelle dizioni 
italiane ed inglesi 
Indispensabile per fa 
conocenza dei significati e 
le traduzioni Pag 300 
Cod 9701 L. 30.000 




PROGRAMMARE IN LOCO 

di ANNE MOLLER 
Facile e divertente da 
usare, pur mantenendo le 
caratteristiche di un vero 
linguaggio di 

programmazione, il Logo è 
considerato di alto valore 
educativo e accessibile ai 
ragazzi di tutte le età 
Completo e ben 
strutturato, il libro si 
rivolge a chiunque si 
interessi al Logo, ai ragazzi 
e ai computer Pag 210 
Cód. 9601 L. 18.000 


IL 66000: PRINCIPI E 
PROGRAMMAZIONE 

di L J SCANLON 
I microprocessori a 16 e 52 
bit delia famiglia dei 66000 
hanno rapidamente 
conquistato il posto 6 onore 
neli ambito dei mieto e 
personal computer 
(Macintosh. QL Sinclair i 
il testo contiene tutto 
quanto si riferisce 
all'argomento, dai set 
completo delle istruzioni alle 
estensioni per il 68008 che 
non e altro che la CPU del 
QL Sinclair 
Pag 256 

COd. 9650 L 20.000 


Novità 

Libri di elettronica 


LELETTROMCA 


% . 


CIRCUITI INTEGRATI! 
TUTTI I PROGETTI 



LABORATORIO 



L'ELETTRONICA IN LABORATORIO 

di E CHIESA 

Guida di riferimento per il tecnico di laboratorio 
eter tronco, comprende i componenti di 
ricambio Dee Tv e la più vasta e aggiornala 
gamma di componenti passivi, attivi ed 
elettromeccanici 

Attrezzature da laboratorio e strumentazione 
Ogni par [colare e completo di illustrazioni e 
dettagli tecnici. 

Pag 53C 

Cod. 6007 L. 22.000 



CIRCUITI INTEGRATI; TUTTI I PROGETTI 

d. THOMAS F P0WEP5 

Un'opera priva di precedenti nella lettura tura 
tecnica italiana, che congloba quasi lOCQ schemi 
diversi ma con un denominatore comune 
l'estrema semplicità circuitale l'originalità, e. 
soprattutto, l'utilità e la flessiDkà d H impieoo 
un testo riato per «sere intensamente 
"vissuto" di ogni tecnico o sperimentatore e 
per questo rigorosamente concepito nei 
rispetto della massima orar iota 
Gh schemi 9 suggeguono secondo l'ordine 
alfanumerico degli integrati cui ciascuno di essi 
fa capo 
Pag Ad? 

Cod, 3006 L 28 000 
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SISTEMI DI ALLARME 

di Ti ViNEMA 

il liceo tratta degli impianti di allarme m generale 
9 , dal punto di vista delia loro costruzione 
elettronica, colmando la quasi assoluta 
mancanza di letteratura specializzata 
all'argomento 

Contiene moltissime notizie utili riguardanti 
l'installazione degli impianti e la disposizione dei 
rileva tori con esempi pratici 
Pag eo 

Cod 0009 L. 36.000 




L'ITALIA DELLE TV LOCALI 

di FABIO VERONESE 

li volume è stato concepito con il preciso 
intento di fornire a tutti i dati relativi ad ogni 
ripetitore attualmente in funzione sui territorio 
itatene i dati suddivisi per regione e Quindi 
ulteriormente ripartiti per città comprendono 
l'elenco delie televisioni cne accedono ad un 
dato ripetitore 
Pag 27? 

Cod. 8010 L 15 000 
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DIGIT 1 

Le informazioni contenute m questo libro 
permettono di comprendere più facilmente i 
arcuiti digitali vengono proposti molti eseraa 
e problemi con soluzione Pag 64 

Cod. 2000 l. 7.000 


CORSO DI PROGETTAZIONE DÌI CIRCUITI A 
SEMICONDUTTORE 

di P. LAMBRECHTS 

Utilissima guida per una moderna tecnica di 
progettazione dei circuiti a semiconduttore 
Pag 100 

Cod. 2002 L, S ODO 


APPUNTI Ot ELETTRONICA 

validissima opera erte permette di comprendere 
in forma chiara ed esaudente i concetti 
fondamentali dell'elettronica Questa collana si 
compone di numerosi volumi di cui 6 già 
pubblicati Tutti t volumi sono corredati da 
formule, diagrammi ed espressioni algebriche 


APPUNTI DI ELETTRONICA - Voi. 1 

Elettricità, fenomeni sinusoidali, oscillazioni, 
tensioni, corrente continua e alternata, 
resistenza statica e differenziale Pag 136 

Cod. 2300 L 8.000 


APPUNTI DI ELETTRONICA - Voi. 2 

Elettromagnetismo, forze magnetiche, flusso 
magnetico, riluttanza, induzione 
elett amagnetica, magnetostatica. 
elettrostatica Pag BB 

Cod, 2301 L 0.000 


APPUNTI DI ELETTRONICA - Voi, 3 

Resistenza e conduttanza, capacità, induttanza, 
caratteristiche a regime alternato Pag 144 

Cod. 2302 L. 8.000 


APPUNTI DI ELETTRONICA • Voi, 4 

Concetto di energia energia elèttrica e 
magnetica, potenza, trasformazione e 
trasmissione dell' energia, amplificazione e 
attenuazione Pag, 80 

Cod. 2303 L 8.000 


APPUNTI DI ELETTRONICA ■ Vùl $ 

Principi di KÈRCHKOFf teoremi di THEVÉNIN e 
NORTON, arcuiti passivi e reattivi Pag 112. 

Cod. 2304 L. 8,000 


APPUNTI DI ELETTRONICA - Voi 6 

Circuiti operatori elementari passivi e reattivi 
con elementi lineari e non lineari. 

Accoppiamenti fra i circuiti Pag 112 

Cod, 2305 l. 8.000 


COSTRUIAMO UN VERO MI CR 0 ELABORATORE 
ELETTRONICO È IMPARIAMO A PROGRAMMARE 

di G GHIRJNCHELLI e G FUSAR0L1 

Questo libro sul microelaboratore e indirizzato a 

chi vuole apprendere i concetti fondamente! i 

dell'informatica sfatando il mito del 'troppo 

difficile’ 

GEI argomenti sono trattati m forma completa, 
giustamente approfondita e facili da capire 
Pag 112 

Cod. 3000 L 4 000 


JUNIOR COMPUTER Voi. 1 e Voi. 2 

Semplice introduzione ali affascinante tecnica 
dei computer e m particolare del JUNIOR 
computer un microelaboratore da 
autocostruire 

Voi 1 pag 104 Cod. 3001 L. 11,000 

voi 2 pag 234 Cod, 3002 L, 14.500 


GUIDA ALL ACQUISTO DEI SEMICONDUTTORI 

Ogni semiconduttore e presentato con tutte le 

sue denominazioni 

cod ice com mere ia le-i n cernazionale, 

casa costruttrice, dove e come ordinario 

vengono inoltre suggerite te sostituzioni dei 

prodotti all'esaurimento e date informazioni sui 

tipi dei contenitori Pag 160 

Cod. 4000 L 6.000 


TABELLE EQUIVALENZE SEMICONDUTTORI E 
TUBI ELETTRONICI PROFESSIONALI 

Completo manuale di equivalenze per transistori 
e diodi europei, americani e giapponesi, diodi 
controllati, diodi LEO, circuiti integrati logici, 
crrcuiti integrati analogia e lineari per R/TV, 
circuiti integrati MOS. tubi elettronici 
professionali e vidicon Pag 126 
Cod. 6006 L. 5.000 


TRANSISTOR CROSS-REFERENCE GUIDE 

Questo volume raccoglie arca 5000 diversi tipi 
di transistor e fornisce l'indicazione di un 
eventuale equivalente Pag 200 

Cod, 6007 L. 0.000 


SELEZIONE DI PROGETTI ELETTRONICI 

È un libro che comprende una selezione dei piu 
interessanti progetti trattati dalle nviste 
ÉLEKT0R Pag 112 

Cod. 6008 l. 9.000 


300 CIRCUITI 

Una grandiosa raccolta di circuiti elettronici e di 
idee per il laboratorio e per l' hobby 
Pag. 264 

Cod. 6009 L. 12.500 


THE WORLD TU, (C DATA C ROSS - REE ERE NC E 
GUIDE 

Questo libro fornisce le equivalenze, te 
caratteristiche elettriche e meccaniche di 
moltissimi integrati TTL. dei più importanti 
costruttori mondiali di semiconduttori 
Pag 400 

Cod. 6010 L. 20.000 


DIGIT 2 

E una raccolta di oltre 500 arcuiti. L'arco delle 
applicazioni si estende dalla strumentazione, ai 
giochi, ai arcuiti di home utility e a nuovissimi 
gadgets Pag tQ4 

Cod. 6011 L 6.000 


273 CIRCUITI 

Questo libro è una raccolta di progetti cor 
esaurienti spiegazioni sul funzionamento 
circuitale, indispensabile per gli hobbisti di 
elettronica e ber tecnicr di la borato no 
Pag 224 

Cod 6014 L. 12,500 


NUOVISSIMO MANUALE Di SOSTITUZIONE FRA 
TRANSISTORI 

Manuale che vi permette di trovare ri transistor 
equivalente fra i costruttori europei, americani 
e giapponesi Pag 80 

Cod. 6015 L. 1G.QQ0 


SISTEMI HI-FI MODULARI da 30 a 1000 W 

di G. BRAZ10L! 

Questo libro si rivolge a coloro che desiderano 
costruirsi sistemi audio Hi*Fi dalie eccellenti 
prestazioni, utilizzando l famosissimi moduli 
ibridi della ILP. Pag 126 

Cod. 6016 L. 6.000 


100 RIPARAZIONI TV ILLUSTRATE E 
COMMENTATE 

d. A C0Z2« 

Questo libro riporta 100 riparazioni effettuate 
su televisori in bianco e nero e a colori di tutte 
le marche in commercio 
Si tratta quindi di una classifica completa, che 
potrà interessare chi svolge per hobby o per 
lavoro 11 SERVÌZIO di ASSISTENZA TV 
Pag. 210 

tód. 7000 L. 10.000 


LE RADIO COMUNICAZIONI 

di P SOATI 

Validissimo libro che tratta della propagazione e 
ricezione delle onde elettromagnetiche, dette 
interferenze, dei radiodisturbi e delie 
comunicano™ extraterrestri indispensabile per 
tecnici, insegnanti, radioamatori e studenti 
Pag 174 

Cod. 7001 L- 7500 


PRATICA TV 

di A GOZZI 

Questo libro consiste in una raccolta di 58 casi 
risolti inerenti a guasti avvenuti a TV S/N e 
colori il libro interessa rn modo particolare i 
tecnici e i riparatori tv. Pag ieo 

Cod. 7002 L. 10.500 


99 RIPARAZIONI TV ILLUSTRATE E 
COMMENTATE 

di A COZZI 

Si tratta di 99 schede di riparazioni effettuate 
su televisori in bianco e nero e a colon Sono 
cèsi reali ventatisi in laboratorio, scelti fra i 
piu interessanti dal punto di vista tecnico e 
didattico Pag 172 

Cod. 7003 L, 76.000 


ALLA RICERCA DEI TESORI 

di G GRAZIOLI 

Un completo manuale che vi illustrerà 
ampiamente tutti i rrnsten di un nuovo eo 
affascinante hobby al rana aperta, la 
prospezione elettronica o ricerca di materiali 
preziosi con t detector*. Pag. 100 
Cod. 8001 L» 6,000 


LE LUCI PSICHEDELICHE 

di G GRAZIOLI è M CALVI 

Questo libro propone numerosi progetti per 

r autocostruzione di apparati psichedelici di ogni 

tipo. I progetti sono stati provati e collaudati e 

garantiscono una sicura riuscita anche per gli 

hobbisti alle prime armi Pag 94 

Cod. 8002 L 4,500 


ACCESSORI ELETTRONICI PER AUTOVEICOLI 

di G. GRAZIOLI e M CALVI 
in questo libro sono trattati progetti di 
accessori elettronici per autoveicoli che potrete 
facilmente costruirvi l circuiti sono stati 
collaudati e garantiscono un sicuro 
funzionamento Pag 136 

Cod, 8003 L 6,000 


IL MODERNO LABORATORIO ELETTRONICO 

di C GRAZIGLI e M CALVI 
Autocostruzibne degli strumenti di misura 
fondamentali per il vostro laboratorio. 1 
progetti presentati sono stati collaudati e 
garantiscono un sicuro funzionamento 
Pag. 109 

end. 8004 L 6.000 


LA PRATICA DELLE MISURE ELETTRONICHE 

Il libro illustra le moderne tecniche delle misure 
elettroniche mettendo m condizione il lettore di 
potersi costruire validi strumenti di misura, con 
un notevole risparmio Pag 1 74 

Cod. 8006 L. 11.500 








GRAFICA PER TUTTI 

Un ecogramma di elevato 
contenuto didattico, 
semplice da usare e adatto 
anche ai principiano 
Nonostante la sua 
semplicità il programma e ir 
grado, ad esempi di . 
colorare una figura 
indicando semplicemente un 
solo punto all'interno della 
stessa 

Supporto cassetta 

Configurazione richiesta 
Spectrum 4SK 0 Ptus 
J.OIO&OI L 25.000 
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MANUALE DI GEOMETRIA 
PIANA 

Il programma consente la 
consultazione e 
l'applicazione pratica d< 
numerose regole di 
geometria piana, tra cui 
calcolo di aree, perimetri, 
settori, eco valido aiuto agli 
studenti e professionisti per 
fare rapidamente i calcoli 
Supporto cassetta 
Configli Fanone richiesta: 
Spectrum 4SK 0 Plus 
J. 01 00-02 L. 25.000 



MARCALE DI 

GEOMETRIA 

SOLIDA 



wzm 


MANUALE DI GEOMETRIA 
SOLIDA 

Il programma consente la 
consultazione e 
l applicazione pratica d> 
numerose regole di 
geometria solida, tra cui 
calcoli di volumi, superaci, 
sezioni ecc 
valido aiuto per 
studenti, professionisti e 
chiunque abbia da 
affrontare questi problemi 
e i relativi calcoli 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K 0 Plus 
J 0100-03 L 25.000 



MS?- E33 


TRIGONOMETRIA 

il programma offre il 
vantaggio non solo di 
risolvere i triangoli ma 
anche di visualizzarli ridotti 
in scala La TRILOGIA viene 
fornita con un utile 
volumetto che riproduce 
tutte le principali videa te. al 
fine di migliorare la 
consultazione del 
programma 
Supporto cassetta 
Configli raziona richiesta: 
Spectrum 48 K o Plus 
J 0100-04 L. 25.000 


MODICO ^ 

5FFCTRUI4 *tm 


m 


MOSAICO 

Il programma mosaico e un 
gioco che vt permette di 
scoprire pezzo per pezzo, un 
disegno precedentemente 
realizzato con lo Spectrum i 
disegni possono essere già 
presenti sulla cassetta, 
oppure realizzati dall'utente, 
con un apposito programma 
contenuto nella cassetta 
stessa 

Supporto cassetta 

Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus 
J/0101-01 L. 20.000 



BATTAGLIA NAVALE 

La battaglia navale per due 
giocatori con lo ZX 
Spectrum 

il calcolatore segnala i tm 
effettuati e i centri 
ottenut 

una grafica dettagliata e 
ben colorata completa il 
quadro di questo 
programma 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 4SK o Ptus 
i 0101-02 L 20.000 



PUZZLE MUSICALE 

Programma che, oltre ad 
essere un gioco, possiede 
ottime caratteristiche 
didattiche offrendo la 
possibilità di imparare a 
riprodurre i brani proposti 
dal computer 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Pipe 
1/0101 -05 L 20.000 



SUPER EG 

Sei atterrato su Marte e hai 
scoperto un labirinto m cui 
gli antichi abitanti hanno 
fasciato un favoloso tesoro 
custodito da mosti alieni 
Con taiuto di una mappa 
elettronica devi percorrere 
le varie stanze difendendoti 
dai mostri e devi raccogliere: 
le sette chiavi che aprono il 
cofano del tesoro 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48 K 0 Plus 
J /tH 01 -04 L 20.000 



l’ AVVENTURA DEI TUOI 
SOGNI 

d! E FRANCATILA 
Avventura grafica 
affascinante con il vostro 
Spectrum Interamente In 
italiano, vi avvincerà lungo 
numerosi ambienti, alla 
ricerca di una sveglia per 
concludere il sogno 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 

ZX Spectrum 48K o PLUS 
Cod. J/0101-05 L. 30.000 



/PECTPUfn 

UJRITER 


SPECTRUM WRlTÉR 
MICRO PRIVE COMPATIBILE 

programma professionale di 
elaborazione e stampa delie 
parole e d&i testi - word 
Processor - creato 
specificatamente per il 
computer Spectrum 
SPECTRUM W RITER 
consente di scrivere e 
comporre gualcasi tipo di 
testo come lettere, articoli, 
saggi, documenti ecc. 
Supporto: cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus, 
microdrive opzionale 
J/0102-01 L 40.000 



MASTER FI LE - 
MICRODRIVE COMPATIBILE 

senza dubOi© il più potente 
data base e sistema di 
archiviazione di ftles oggi 
disponi bile interamente 
scritto in codice macchina 
per il compattamento e la 
velocità, offre 52 K di 
memoria - max ■ per i dati 
di ogni file 26 campi per 
record - 128 caratteri per 
campo 

Supporto cassetta 

Configurazione richiesta: 
Spectrum 48 K o Plus, 
microdrive opzionale 
J ,'0102-02 L 40.000 



BUSINESS GRAPHICS 

Un vero e proprio package 
professionale per la 
rappresentazione grafica e 
lo studio statistico di dati 
Ricco di routines in 
linguaggio macchina per la 
gestione video a 64 
caratteri e per stampa in 
doppia dimensione su 
stampanti grafiche. Il 
manuale contiene esempi 
completi di applicazione 
La seconda parte contiene 
rei a por azione di funzioni 
interpolanti di regressione 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus 
J/01 02*03 L 25.000 



ELEMENTI FINITI 

Utilizzando il noto metodo 
ad elementi finiti triangolari, 
il programma permette di 
analizzare con precisione e 
velocità i pannelli piani di 
qualsiasi forma e 
caratteristiche di elasticità 
La struttura può essere 
discrepata con piu di 
ottanta elementi 
permettendo cosi la 
risoluzione di problemi 
anche iperstatici con una 
geometria complessa 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum A8K o Plus 
J/D104-01 l. 30.000 













TOPOGRAFIA 


jce 


TOPOGRAFIA 

Permette il cascolo dell' a rea 
di una figura piana 
seguendo, secondo i dati 
disponibili, diversi 
procedimenti 
Strutturato a 
sottoprogramms. 
indipendenti fra loro, il 
programma consente il 
calcolo di aree utilizzando 
diversi procedimenti tra i 
quali il metodo del 
camminamento 
Supporto cassetta 
Configurazione richièsta: 
Spectrum 48K o Plus 
J, 0104-02 L. 30.000 



SPICI RUM ma 


CALCOLO TRAVI 

ipe 


jce 


CALCOLO TRAVI IPE 

il programma consente il 
calcolo di travi IPE. caricate 
uniformemente e 
semplicemente appoggiate 
agii estremi $\ può 
effettuare si calcolo di una 
sola trave, o di piu travi 
affiancate 
Supporto cassetta 
Configura* ione richiesta: 
Spectrum 48K a Plus 
1 0104-03 L 25,000 



ENERGIA SOLARE 

Consente di calcolare m 
brevissimo tempo un 
impianto solare sia dai 
punto di vista tecnico sia 
dal punto di vista 
economico 

Un programma che affronta 
m modo completo un 
aspetto delle energie 
alternative spesso 
trascurato- la compieta 
valutazione economica 
dell'impianto 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48 K g Ptus 
J 0104-04 L 30,000 


AlOEBIIA 

MATRICIALE 
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ALGEBRA MATRICIALE 

Raccoglie otto programmi 
per risolvere le operazioni 
del l’algebra matricole 

1 - Matrice inversa 

2 - Determinante 
l - Prodotto 

4 • Somma 

5 - Sistemi di equazioni 

Metodo di GAUSS 

6 - Sistemi di equazioni 

Metodo iterativo di 
GAUSS ■■ SE IDEI 

7 - Autovaion complessi 

8 ■ Decomposizione 

ortogonale 
Supporta cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48 K o Plus 
J 0104-05 L 30.000 



STUDIO DI FUNZIONI 

E un programma per 
disegnare in alta risoluzione 
fino a 8 grafici di Funzioni 
diverse. Si possono trovare 
MASSIMI. MINIMI, 
INTERSEZIONI, ZERI, ecc con 
precisione a macere E 
possibile determinare anche 
il campo di esistenza e \ 
limiti delia funzione e si può 
ingrandire a tutto schermo 
qualsiasi piccolo particolare 
dei grafico 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48K o Plus 
J 01 04 -06 L 50.000 



EQUAZIONI PARAMETRICHE 
E PROBLEMI DI T GRADO 

Collezione di programmi di 
matematica per le scuole 
medie superiori Metodi di 
Tartinviiie, grafico analitico, 
ecc Possibilità di ingrandire 
l'intervallo di variabilità dei 
parametro, grafica 
veramente eccezionale La 
seconda parte contiene 
programmi di esercitazione 
alla risoluzione di equazioni 
di secondo grado, semplici 
sistemi di primo grado 
e triangoli 
Supporto: cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48 K o Plus. 
J/0104-07 L. 25,000 



TOTIP 

Un programma per giocare 
fa schedina Totip, una 
colonna per volta oppure 
dei sistemi con triple e 
doppie 

All'Inizio dei programma, 
fetente propone le 
probabilità di uscita in ogni 
segno, per ogni corsa 
secondo il suo giudizio il 
programma emette la 
schedina in base a cueUe 
probabilità e ad un 
algoritmo che stabilisce fé 
cosiddette “sorprese 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 4BK 0 Plus 
J, 0105-01 l, 20,000 


ASTROLOGIA \ 


Kmì 





ASTROLOGIA 

Oroscopo accuratissimo e 
perso natissimo di almeno 
2000 parole completo di 
tutti gli aspetti 
interplanetari e le 
configurazioni relative ano 
zodiaco, le loro longitudini 
esatte a meno di 6 minuti 
d arco e ta loro 
interpretazione 
Sistemi usati zodiaco 
tropicale e sistema di 
Piacidus per la divisione 
delle Case 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 4SK o PltfS 
J 0105-02 L, 25.000 



CAMPIONATO DI CALCIO 

Tutto ciò che riguarda il 
calcio racchiuso in tre 
programmi Calendario e 
classifiche dèi campionato 
di calcio, compitazione dì 
schedine con bassissima 
percentuale di errore ed 
infine un vero e proprio 
video'caluo con il quale 
potrete passare divertenti 
ore di svago con i vostn 
amici 11 tutto è completato 
da effetti grafici e 
sonori di buon livello 
Supporrò: cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 48 K o Plus 
J/01Q5-C3 L 25,000 



RACCOLTA DI QUIZ PER LA 
PATENTE 

I quiz ministeriali presentati 
sul vostro Spectrum 
esattamente come sulle 
schede di esame oer le 
patenti A e B 
Possibilità di 

conoscere ■! proprio grado di 

preparazione 

II programma dispone di una 
opzione dimostrativa 

li programma e predisposto 
per essere trasferito su 
micron rive 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Spectrum 4®K o Plus, 
microdrive opzionali 
J 0105-04 L. 25.000 



ELEMENTI DI 
TRIGONOMETRIA C64 

di A MERIGO 

l programmi costituiscono 
un corso completo di 
trigonometria sul 
Commodore 64 le 
possibilità grafiche e di 
colore vengono utilizzate 
per aiutare chi affronta 
questa materia Nella parte 
finale il tema è completato 
dalla risoluzione 
trigonometrica dei triangoli 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Commodore 64 
Cod. J/0110-01 l. 25.000 



DfSEGHAMO 
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DISEGNANO CON IL C64 

di F TONDELLI 
Raccolta di programmi per il 
disegno in aita risoluzione 
sul Commodore 64 La 
facilità d uso combinata 
con la potenza def 
computer vi permettono di 
realizzare disegni bellissimi 
secondo la vostra fantasia 
Fra le possibilità, avrete 1 
anche quella di 
memorizzare le vostre 
opere su cassetta o su 
floppy disk 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Commodore 64 
Cod. 1/0110-02 L 25.000 














GEOMETRIA SOLIDA C64 

della LARA SOFT 
Se dovete scordare 
qualche formula d> 
geometria sditela o calcolare 
qualche volume composto 
di figure, questo software 
risolve j vostri problemi 
visualizzando formule e 
figure ed eseguendo i 
calcoli per voi sul 
Commodore 64 
Supporto cassetta 
Configurazione righi està: 
Commodore 84 
Cod J, '0110-03 L 25.000 




GEOMETRIA PIANA C84 

deita LARA SOFT 
Rappresentazione grafica, 
formule, relazioni fra 
elementi e loro utilizzo nella 
determinazione delle misure 
di poligoni, cerchi, ellissi e 
loro elementi Ecco il 
contenuto di questo 
package 

Supporto cassetta 

Configurazione richiesta: 

Commodore 64 

Cod J/D1 10-04 L 25 000 



GARDEN WARS 

Siete vittime di un 
incantesimo. 

Per liberarvene dovete 
sfuggire a mostri orrendi e 
attraversare otto giardini 
con innumerevoli inedie 
Solo la vostra abilita vi 
potrà salvare 
Supporto- cassetta 
Configurazione richiesta: 
specifico per 
Commodore 84 
1/0111-01 L. 20,000 



COMMODORE W RITER 

di F TONDELLI 
Trasformate il vostro C64 in 
un vero sistema di 
elaborazione di testi (word 
processing], correzioni, 
inserimenti, modifiche, 
giustificazioni, n tutto con 
la semplice pressione di 
qualche tasto il 
caricamento -del programma 
da cassetta é 10 volte più 
veloce dei normale e i 
vostri documenti possono 
essere memorizzati e 
richiamati anche da floppy 
disk 

Supporto cassetta 

configura zi on e richiesta: 

Commodore 64 

Cod J 0112 01 L, 20.000 




ECONOMIA FAMILIARE 

Collezione di cinque 
utilissimi programmi per la 
gestione di casa 

1 - Agenda indirizzi 

2 - Diario di casa 

3 * Bilance di casa 
A - Conto m banca 
5 - Calcolo mutui 
Supporto dischetto 
configurazione richiesta: 
Commodore 84, 

floppy disk drive VCT541 
J. 01 12 -02 L. 40,000 


COMMODORE 

FILES 


COMMODORE FILES 

diD RIEFOU 

Potente e pratico archivio 
elettronico realizzato per il 
C64 con floppy disk, vi 
consente di operare sulle 
informazioni in modo rapido 
ed efficiente Inserire, 
aggiornare e ricercare le 
informazioni nei fiies 
risultano operazioni 
immediate e di facile uso SI 
possono memorizzare fino a 
144 record s. o schede 
elettroniche, per ogni 
dischetto. 

Supporto dischetto 

Configurazione richiesta: 
Commodore €4 e Floppy 
Drive 1541. 

Cod. J Oli 2 03 L 30.000 



EDITOR ASSEMBLER C64 

dsF FRANGA 
Attrezzatura indispensabile 
per chi vuole utilizzare il 
linguaggio macchina sul 
C64, questo package si 
compone di un Editor con li 
quale potrete scrivere ed 
editare i vostri programmi 
assembiy. e di un 
Assembler, per convertire e 
far eseguire m codice 
macchina i vostri 
programmi 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Commodore 84 
Cod. J/Q11S-01 L 30.000 



COMPUDim 


SUPER MONITOR €64 

di F TONDELLI 
Sfruttate appieno la 
potenzialità del vostro C64 
penetrando nel suo 
microprocessore ed 
operando direttamente su 
registri e memoria Con i 
ventinove comandi messi a 
disposizione del programma 
avrete la più ampia liberta 
di manovra con grande 
semplicità d'uso 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Commodore 64 
Cod. i/01 13-02 L. 30.000 
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COMPDDIETA C64 

drG D'AMBROSIO 
Studiato nei particolari e 
scientificamente realizzato, 
questo software vi 
permette di ottenere con il 
vostro C64 a video o su 
stampante, una dieta 
compieta e calibrata sona 
base dei vostri dati e delle 
vostre necessita i dettagli 
comprendono le calorie e i 
valori nutritivi dei pasti 
suggeriti, inclusi \ minerali e 
le vitamine 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Commodore 64 
Cod. J 011501 L. 30.000 


CH€S5 UIPIR5 
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CHESS WARS 

Giocate a scacchi con il 
vostro Commodore vie 20 
inespanso Con questo 
programma potrete 
Cimentarvi con il computer 
scegliendo fino a nove livelli 
di difficoltà Sono previste 
tutte le mosse speciali 
stabilite dal regolamento 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 

3 5K RAM 

Commodore Vie 20 
i/0121-01 L. 20.000 



CONTABILITA CASALINGA 
IN MSX 

dt E FRA NCESCH ETTI 
il controllo e la gestione 
osile entrate e delle uscite 
domestiche consente di 
programmare e pianificare 
ss vita economo della 
famiglia; realizzando 
sensibili risparmi ed 
evitando gli sprechi 
Con Questo software 
potrete ottenere tutto 
questo anche su prospetti 
stampati 

Supporto cassetta 

Configurazione richiesta; 
Computer MSX con 64KRAM 
Cod J 0132 01 L. 28.000 



TASWORD MSX 

della TASMAN SOFTWARE 
Versione italiana del 
famoso word processor 
(elaboratore di testi) dt 
livella professionale per il 
vostro computer MSX 
Visualizzazione a 64 
colonne, modifiche, 
inserimenti, giustificazioni e 
ma rgi nazioni sono alcune 
delle possibilità offerte da 
auesto strumento per 
l'elaborazione dei 
documenti. 

Supporto cassetta 
configurazione richiesta: 
Computer MSX con 64K 
RAM 

Cod J/01 33-01 L . 40.OOO 
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STUDIO DI FUNZIONI IN 
MSX 

di 5 CAMPAR! 

U grafica in alta risoluzione 
dei computer M5X viene qui 
utilizzata per rappresentare 
I andamento nel Piano di 
funzioni reali di una 
variabile reale. La precisione 
di rappresentazione e di 
calcolo consentono la 
visualizzazione di punti di 
massimo e mimmo, ai flessi, 
mterseziom con gli asse ecc 
Supporto cassetta 
Configuratone richiesta: 
Computer MSXCOfl 64XRAM 
God.J, 0134-01 L. 28.000 


! 



FATTURAZIONE CLIENTI 
PER QL 

di GF CIORGETTl 
Questo package prevede 
remissione automatica delie 
fatture secondo le 
normative vigenti la tenuta 
di un archivio clienti e 
l'analisi dei fatturato 
giornaliero e per cliente sia 
su prospetti stampa ti che 
su video Non e richiesto 
l'uso d> particolari 
Stampanti ne di moduli 
specifici 

Supporto cartndge per 
microdnve 

Configurazione richiesta: 

OL Sinclair 

Cod J, 0142 Gl L. 70.000 



CONTO CORRENTE PER OL 

di C F Gl OGGETTI 
il controllo denie operazioni 
di conto corrente e delle 
riconciliazioni bancarie, con 
if calcolo degli interessi 
attivi e passivi, delie spese 
e commissioni costituisce 
spesso un lavoro difficile e 
faticoso Con Questo 
programma tutto viene 
semplificato su video e su 
stampante 

Supporto cartndge per 
(Tucrodnve 

Configurazione richiesta: 

QL Sinclair 

Cod. J. 01 42 02 L 70 000 



STAMPA BOLLE PER OL 

di CF GORCETTJ 
Con questo inveirne di 
programmi il problema delia 
preparazione ed emissione 
dei documento 
accompagna tono cei Peni 
viaggianti viene 
brillantemente ospito e 
semplificato È prevista sa 
scelta fra due tipi dei piu 
diffusi moduli Tutte le 
biSDOSiZioni di legge in 
materia sono 
scrupolosamente seguite 
Supporto cartndge per 
mtcrodnve 

Configurazione richiesta: 

01 Sinclair 

Cod J 0142 03 L 70.000 



GESTIONE MAGAZZINO PER 
OL 

di G F CiQRGETTl 
Se avete problemi di 
inventari, scorte, movimenti 
e valorizzazioni degli articoli 
a magazzino potrete 
beneficiare della semplicità 
d'uso e delia chiarezza di 
esposizione di questo 
package di programmi 
descritti nel libro operativo 
che lo accompagna 
Supporto cartndge per 
mie rodo ve 



Configurazione richiesta: 


OL Sinclair 
Cod. J 0142-04 


L. 70.000 
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90* MINUTO C16 

di A MAGICO 
Questo package tutto 
calcistico vi offre la 
possibilità di seguire il 
campionato di calcio con le 
sue classifiche 
stupendamente 
rappresentato a colori sui 
vostro video 

Dettagliatamente descritto 
nei libretto operativo, 
troverete anche un 
programma per la 
compilazione delle schedine 
dei totocalcio 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta: 
Commodore C16 
COd. J 0155*01 L. 25.000 
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Software 







BUDGET FAMILIARE 
PER C 64/C 128 

0' A ANTONELU 
Questo programma e stato 
-oeato per ia gestione finanziaria 
d- ca^ consola to l'impegno, 
soprattutto >n termini di tempo, 
' innesto auanoo o si attinge à 
Far Quadrar^ , conti muniti a 
ear ta e cerna inoltre se 51 
vogliono fare cene orev&or o 
se si desiderano, fare cene 
con&oerazion' sbandamento 
dei conti con Questo 
programma sarà tutto sotto 
controllo, basterà premere 
aliene tasto. 

Configurazione ncnesta 
Commodore Wd 28 
e iiocpy disk prive 
COd J/01 12-04 L 28.000 



GESTIONE ORDINI 

Con ia Ejrocedura presente m 
questo package e oossoie 
gesr-re ogni, aspetto 

con >i olente o 
foratore come ie quantità 
oro -nate, la descrizione 
decartcdC'. ,i prezzo unitario 
e globale 

n programma prevede ia 
doss-gi tà di evadere 
parzaEmente l’ordine di 
aggiornare i totali debordine 
evaso e delia merce da 
evadere 

Configurazione richiesta 
Commodore 64/ 120, 
disk drive e stampante 

Cotì f/0112 05 L 70 000 



FATTURAZIONE CLIENTI 

Con questo programma è 
possibile gestire remissione 
dei documento 
accompagna tono de beo i 
viaggianti e a renata la 
stampa delia fattura 
"Fatturazione ci*enr" Duò 
gestire 500 articoli di 
magazzino e 500 dienti con 
un massimo d» too polle 

present. 

contemocQneamente in 
memoria 

Supporto floppy disk 
Configurazone richiesta 
Commodore 64/126, 
disk drive e stampante 

Cod J/0112 06 L. 70 000 
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MAGAZZINO 
E FATTURAZIONE 

il programma Studiato per 
una gestione delie venate ai 
dettalo, può vaporare fino 
a 2W0 artcoii per dischetto. 
Consente inoltre m stampa 
delle polle d- 

accompagnamento XAB ta 

stampa delia fattura xad, la 
stampa delia fattura diretta 
con l'importo iva scorporato 
dai prezzo di listino e ia 
stampa di una bolla ad uso 
interno Possibilità di gestire 5 
diverse aliquote iva 
S upporto fm>v disk 
Configurazione richiesta 
Commodore 64 /m 
06k drive e stampante 
COtì J/01 12-07 L 70.000 



ES3 

-<C jOC MX j©C 


GESTIONE FATTURE 

il programma gestisce la 
contabilità delie fatture per 
Clienti /forni cori con le relative 
note di crepito e calcola uva, 

■ rmpónibiie e l'importo totale 
□er una oor retta denuncia iva 
L' inserimento de dati si 
! articola su i campi 
L'archivio contenuto in 
questa gestione può 
| memorizzare fino a 1600 
'eostrazm relative a clienti 
e fornitori 

Supporto, floppy OrSk 
Configurazione richiesta 
Commodore 64/128. 
disk drive e stamoante 

Cod. j/01 12 08 L 70.000 
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. MAILING LIST 


u-n je* j*» -V *0 

jd». uofi jso jm jw> jc* i pfg^pgsjp all'uso Ól 


JceSoftware -* indirizzano con possibilità d 
majling BBbI stampare et erette di vano 
usi BB| formate 

^ ** . m x ii programma memorizza Circa 

C 0 "™**»™ HTTOOìndiriza per ogni 
* 1 2S disch&t io e r jQrdrna 

* alfa Dettamente o per otta i 
x nominativi inseriti 
. aj La Stampa su etichetta dei 
' * nominativi inseriti può essere 
effettuata anche 
parzialmente 
SuDfXXtd floppy QiSk 
Configurazione ncniesta 
Commodore 64/128 

disk dove e scampante 

COd. 1/01 12-09 l. 70.000 
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GESTIONE LIBRERIE 

il programma esegue i a 
gestione 0' una completa 
hprer ia con possiOiHà di 
riordinare aifaDetoamente 
S'arcftì vo Oi r chiamare si loro 
secondo 'I tictìc 0 D& iniziate 
■GESTIONE LiBReRiE” provvede 
anche aita stampa dei taoulati 
generai' con te relative 
et tenere da accorre sugli 
scaffah 

Supporto floppy ois* 

Com'igu razione *xn testa 
Ccynmoaore 64H2S 
disk dnve e stampante 

cod J/0112’10 L 70 000 



GEOMETRIA SOLIDA 

d-i DARIO 80NAVITAC0LA 
ii programma vi offre 
rcpportufiità di rivedere 
tutte re f or mure relative agii 
eiement. delle figure 
geometriche dalle più sempiic: 
alle p.ù compresse, con la 
rappresentazione graffa m 
prospettiva tridimensionale 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta 
computer MSX con 64 KRÀM 
Cod J/0130 01 L, 25 QOQ 



GEOMETRIA PIANA 

di DARfD BONA Vii ACOLA 
ii programma visualizza tutte 
le formule relative agi' 
elementi cM«e figure 
geometriche piane con le 
relative rappresentazioni 
grafene m aita risoluzione un 
programma dedicato a 
studenti, a professonisti e a 
cuce coloro i quali devono 
affrontare quotidianamente 
cafcoii relativi a figure piane 
Supporto: cassetta 
configuratone richiesta 
computer MSX con 64 KRAM 
Cod. J/ 013 Q 02 L 35 000 



GEOMETRIA ANALITICA 

d< GABRIELE LOMBARDI 
il package comprende due 
programmi d, geometria 
analitica cne trattano m 
modo semplice e completo gl’ 
eiement-. fondamentali e « 
concetti di retta paracela 
circonferenza ecc 
Per ogni argomento trattato 
il programma visualizza ri 
grafico e permette il calcolo 
di tutte le formule orsoomoiii 
Supporto cassetta 
Confgurazione richiesta 
computer MSX con 64 XRAM 
Cod J/0U0 03 L 25 000 



MSX GOAL 

dì SERGIO CAMPAR! 

Questo package contiene due 
programmi dedicati a coloro 
che si m t et essano delio soort 
dei calao 

ri primo programma 
memorizza ed eiaDora tutti i 
dÈD riguardanti il calendario 
degli incontri, i punteggi 
ottenuti e la classifica delie 
squadre di serie a ji secondo 
programma è m grado Pi 
compilare un pronostico 
attenoiDite per la schedina dei 
Totocalcio 
Supporto cassetta 
Configurazione richiesta- 
computer MSX con 64 KRAM 
Cod J/13501 L. 25 000 



PRIMA NOTA 

di DENUS CUCINA 
Poma nota è un programma 
gestonale nato per 
semplificare le operazioni di 
catalogazione relative a 
movimenti di cassa il risultato 
e un archivio di immediata 
consultazione e ordinato 
cronologicamente Possibili 
di ef fettuare la stampa delle 
operazioni per un periodo 
scelto dall'utente 
Supporto, tartndge 
per microdnve 
Configurazione reti està 
Sinclair GL e stampante 
Cod. J/ 01 aa -05 L 20 000 
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GESTIONE CONDOMINI 

di DENIS CUCINA 
il programma eiaDora tutti 
dati telativi alle seguenti 
gestioni archivio condomini, 
gestione delie spese stampa 
dei preventivi e det 
consuntivi, stampa delie 
etichette oer la 
corrispondenza, preparazione 
e stampa delia lettera 
accompagnatoria ai prospetti 
sopra ciao 
Supporto cartndge 
per miaodnve 
Configurazione richiesta 
Sinclair Oi e stampante 

Cod J/013206 L 70 000 
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BUDGET FAMILIARE 

Gì A AUTDNElli 



k “ .**’!*■ 

JCO JE 


Questo programma è stato 
KieOÉO per la gestione 
fnanz<ari5 oi casa 
consolato T impegno, 
soprai tutto in termini ai 
tempo, richiesto Quando o S 
acorge a far Quadrare i confi 
muniti Qi carta e penna 
indme se si vogliono fare 
delie prevism o se & 
desiderano fare oeise 
consoeraznxif suH'anaarnento 
oei conti con questo 
programma sarà tutto sotto 
con t roso, basterà efemere 
qualche tasto 
Supporto cassetta 
Configuratone nchiesta 
Commodore re 

eoo J/01 SO 01 L 3S 000 
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EDUCAZIONE STRADALE 

di ADOLFO MARIGO 
Un programma di mduDPiO 
valore Odati ico otite anche a 
coloro i quali devono 
conseguire la patente d» 
guxJa il programma presenta 
con grafica m alta risoluzione i 
quiz esattamente come sulle 
schede d'esame per le patenti 
a e B e segnala il numero di 
riposte esatte ed errate e la 
percentuale di errore 
Supporto: cassetta 
confgur azione richiesta 
Commodore C 16 
Cod J/01 55 02 L 2BOOO 



ATARIFILES 

di MATTEO PPlNET Ti 

È un potente e versatile 
Dar spase che vi permetterà 
di gestire auatsiast archivio 
Grazie a questo programma 
potrete crearvi un archivio 
personalizzato ne« quale 
staterete i nomi dei campi e 

fe rispettive iungnezze senza 
necessità pi conoscere la 
programmazione in basic 
S upporto cassetta 
Configurazione richiesta 
ATARì 800 XL/13G XE 
COd J/01 62 01 1.15 000 
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PRIMA NOTA 

di 5 FANTINI e S DELLA CALCE 
Prima nota £ un programma 
gestionale noto per 
semplificare le operazioni 
catalogazione relative ai 
movimenti di cassa il risultato 
è un archivio di immediata 
consultazione e ordinata 
cronologicamente Pos&tMtà 
a* effettuare ls stampa delle 
operazioni per un periodo 
scelto dall'utente 
Supporto Floppy d-Sk 
Con f.gu razione rjcniesta 
Olivetti M 24 e stampante 
COd J/0172'01 L 150 000 
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GESTIONE CONDOMINI 

Pi 5 FANTINI 

il programma etaoora tutti i 
dati relativi alte seguenti 
gestioni archivio condomini, 
gestione delie spese, stampe 
dei preventivi e dei 
consuntivi, stampa delie 
etichette per la 
cor rispondenza , preparazione 
e stampa delie lettere 
accompagnatorie prospetti 
sopra citati 
Supporto- flOODV diSK 
configurazione r<n>esta- 
Oliven i M 24 e stampante 
Cdd J/0172-02 L. 150 000 
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COMPUTO MÈTRICO 
PER GEOMETRI 

di C GlORGETTI 

il programma, di grande aiuto 
ai professionisti, gestisce 
tutte fevoa relative ad un 
computa metrica quali 
gestione e stampa di un 
prezzano interno, creazione e 
gest^ne delie voci di un 
computo e stampa . secondo 
le voci scelte, la compieta 
relazione relativa ai costi di 
realizzo 

Supporto floppy disk. 
Configurazione richiesta- 
Olivetti m 24 e stampante 

COd J/0172-03 L. 150 000 



dpi Ma nota 

■]. 5 FANTINI e 5 DELLA CALCE 
Pnma nota é un programma 
gesi tonale noto per 
sanificare fe operazioni 
catalogazione relative a« 
movimenti 1> cassa il risultato 
r un archivio di immediata 
consultazione e ordinato 

c fonologicamente Possibilità 
dt effettuare la stampa delle 
operazioni per un per odo 
scelto dall'utente 

Supporto floppy disk 
tonflgùfóiiyfe richiesta 
IBM PC e stampante 

Cod J/Q182 01 L. 140 000 



GESTIONE CONDOMINI 

Oi 5 FANTINI 

il programma elabora tutti » 
dati relativi alle seguenti 
gestioni archivio condomini; 
gestione delle spese, stampe 
dei preventivi e de* 
consuntivi, stampa delle 
etichette per fa 
corrispondenza, preparazione 
e stampa delie lettere 
accompagnatone ai prosperr* 
sopra orah 
Supporto- floppy disk 
configurazione richiesta 
IBM PC e stampante 

COd J/01B2 O2 L iao ODO 
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COMPUTO METRICO 
PER GEOMETRI 

die GORGE TT! 
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il programma di grande aiuto 
a> professionisti gestisce 
tutte voci relative ad un 
computo metrico quali 
gestione e stampa di un 
prezzano interno {reazione e 
gestione delie voci ci un 
computo e stampa, secondo 
le voci scelte la compieta 
relazione relativa ai -‘osti a 
realizzo 

Supporto floppy dfcfc 
confgurazione richiesta 
IBM PC e stampante 

Coti J/01S2 Q3 L 140 000 
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PRIMA NOTA 

di P MACARIO 

Prima nota Alo programma 
gestionale noto per 
sempii beare t operazioni 
catatogazone relative ai 
movimenti di cassa, il rollato 
è un archivio di immediata 
consultazione e ordinato 
CTonoiogicafnènre Possibilità 
di effettuare a stampa ideile 
operazioni per un periodo 
scelto dall'utente 
Supporto. flQODy disk 
Confguraziorie ricMestat 
Commodore 128 e stampante 
COd i/0192 01 L 80 000 
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GESTIONE CONDOMINI 

di P MACARIO 

il programma elabora tutti i 
dati r elativi alfe seguenti 
gestioni schivo condomini 
gestione delie spese, stampe 
dei preventivi e de 
consuntivi, stampa delie 
etichette per la 
corrispondenza, preparazione 
e starni delle lettere 
accompagnatorie ai prospetti 
sopra orati 
Supporto floppy disk 
Configurazione richiesta 
Commodore 128 e st ampante 
Cod 1/0192 02 l 80 000 






UN PENSIERO 
A TUTTI I NOSTRI LETTORI 








L'ELETTRONICA IN LABORATORIO 

di ben 320 pagine riccamente illustrate del valore di L. 22.000. 


SARA’ INVIATO in aggiunta a qualunque ordinazione di libri, senza 
IN OMACCIO limitazione per un minimo d'ordine. 


Spedire in busta chiusa a: 

JCE CASELLA POSTALE 118 
20092 Cinfseilo Balsamo 



FORMA DI PAGAMENTO PRESCELTA 


Pago anticipatamente ri m porto dei m arenale ordinato, comprensivo 
di l 3.000 per le spese di spedizione, con vaglia postale intestato a 

JCE - JACOPO CA5TELF RANCHI EDITORE ■ CASELLA POSTALE US 
- 20092 adiscilo Balsamo 

indicando su di esso il materiale da me richiesto 

Pagherò in contanti alia consegna dei pacco l'importo dei macera 
le ordinato comprensivo di L 3000 per le spese ùt spedizione 

Pago anticipatamente fimprto del materiale ordinato comprensi- 
vo di l 3.000 per le spese di spedizione e allego al presente modulo 
d ordine un assegno bancario intestato a 

JCE JACOPO CA5TELFRANCHI EDITORE 

La fattura viene rilasciata, su richiesta, solo per Importi 

superiori^ L 50,000 


SI PREGA DI SCRIVERE IN STAMPATELLO 


Nome 





















Cognome 




















Via 

Città 

Data 
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CAP. 






Desidero ricevere la fattura 

SI 

NO 

Barrare la voce che interessa 


Cod. Fiscale/P. IVA 
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Pagamento anticipato L. 







Pagamento contro assegno L, 




















UN PENSIERO 
A TUTTI 

I NOSTRI LETTORI 


L’arricchimento deirinformazione elettronica porta 
alla meta di ogni lettore, sìa esso professionista 
o amatore: organizzare o perfezionare il laboratorio. 
Consapevoli di ciò, abbiamo deciso di offrire 
gratis ai lettori il libro indispensabile 
per il raggiungimento di quello scopo. 

Il già famoso libro: 

L'ELETTRONICA IN LABORATORIO 


di ben 320 pagine riccamente illustrate del valore di l. 22.000. 



L'ELETTRONICA 
IN LABORATORIO 


SARA' INVIATO IN OMAGGIO 

in aggiunta a qualunque ordinazione di libri, senza 
limitazione per un mìnimo d’ordine. 

Non perdete l'occasione, perché l'offerta è limitata 
al 31.9.86. Approfittatene subito inviandoci un ordine. 
Può bastare anche un libro solo. 


Guida di riferimento per il 
tecnico di laboratorio 
elettronico, comprende ì 
componenti di ricambio per 
tv e la più vasta e 
aggiornata gamma di 
componenti passivi, attivi 
ed elettromeccanici. 
Attrezzature da laboratorio 
e strumentazione. 

Ogni particolare è completo 
di illustrazione 
e dettagli tecnici. 

Pag. 320 
L. 22.000 
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SI ACCETTANO FOTOCOPIE DI ONESTO MODULO D’ORDINE 

MODULO D'ORDINE PER SOFTWARE E LIBRI JCE 


DESCRIZIONE 

CODICE ARTICOLI 

OUANT. 

PREZZO UNITARIO 

PREZZO TOTALE 

L’Elettronica in Laboratorio del valore di L. 22.000 
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JCE CASELLA POSTALE 118 
20092 Cinisello Balsamo 


SPESE DI SPEDIZIONE 
IMPORTO DA PACARE 

- 3000 


- OFFERTA VALIDA SINO AL 51 SETTEMBRE 1986 



Se cambiate TVcolor, non cambiate 

solo il TVcolor. 


ITALIA Ititi Mi 


Ci sono molti modi di cambiare TV color. Ma c'è un solo sistema che 
cambierà il vostro modo di guardare la TV: si chiama Sony Trinitron. 

Cambiate il modo di guardare la TV 


La brillantezza, la precisione, la nitidezza dei colori: sono ì risultati a 
cui è giunto Sony Trinitron, il sistema esclusivo di tutti i TV color Sony. 
E grazie alla migliore definizione delle immagini e alla superiore resa del 
colore, un Sony Trinitron vi permette di vedere meglio anche il Televideo, 
la TV via satellite, via cavo, le videocassette, l’home computer e i videodi- 
schi. Da 14 a 2 pollici i T\ color Sony Tri- TRINITRON 
nitron sono proprio il miglior modo di guar- 
dare la TV. 






TRE ANNI DI GARANZIA 





Per creare una colonna sonora di successo o una 
canzone di grido è necessaria l’ispirazione giusta, 
ma non basta, occorre soprattutto non farsela 
sfuggire. 

Ecco perché Tascam ha creato Mini studio. 

Il più piccolo e completo studio di registrazione 
portatile a quattro tracce oggi in commercio. 

Le sue caratteristiche tecniche sono cosi evolute 
da far arrossire sistemi ben più complessi e onerosi 
Quattro VU meter. Ingressi miscelabili. 

Ritorno al punto zero. Riduttore di rumore DBX. 


Comando a pedale per un facile inserimento di 
modifiche sui registrato. Fino a dieci tracce riversabili 
su quattro. 

Ma c'è di più: questo gioiello della tecnica può 
seguirti ovunque, grazie alle sue ridotte dimensioni 
e alla possibilità di essere alimentato anche 
a batterie. 

Un consiglio: corri dal tuo rivenditore di fiducia 
e chiedi dì provare un Minìstudio Tascam. 
Scoprirai le sue prestazioni entusiasmanti e il suo 
prezzo addirittura sorprendente. 


E SEI SUBITO 
IN HIT PARADE 
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